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Developpez votre influence sur le monde depuis I'Antiquite jusqu'a nos jours a 
travels la recherche scientifique, les constructions de monuments ou de musees. 

Negociez des traits' s de paix entre "civilization", des droits de passages sur votre 
territoire, ou encore declencher des insurrections dans les cites ennemies. 

Utilisez de facon optimale vos ressources naturelles afin d'etendre votre puissance; 
ma/5 attention car une mauvaise utilisation de ces ressources vous amenera, 
catastrophes naturelles, pollution, changement de climats, ou pires encore.... 



Economie, Ecologie, Diplomatic, Politique, Culture, 
dependra I'avenir de votre Civilisation !! 



De vos decisions 
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A VOUS DE JOUER AVEC CINEMASCOPE 



A I'occasion de la sortie du film "ROLLERBALL" le 13 mars, retrouvez les 
interviews de I'equipe du film avec Verane dans Cinemascope : 

dimanche 1Q mars a 11h30 

Rediffusions : mardi 12 a 0h45 et mercredi 13 mars a 20h. 
Plus d'infos : www.mcm.net, 3615 MCM* ou 08 36 68 22 66* 
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MCM disponible sur tous les reseaux de NCOS. 800 114 1 14 (upper orotuit) «ww«.noos. 
Et Bur les reseaux cables : OB 31 67 60 60 [0.225 auro/mn) mvvw.solutioneablB.org 



Premier pas. 
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Vers un renouveau du secteur du jeu video. 
Et de Gen4 aussi. 
Le jeu video tout d'abord. II lorgne, plus 
que jamais, du cote du cine, mais sans en avoir 
la maturite. Et ce, malgre ses 30 ans d'Histoire. 
Actuellement, c'est presque la meme qu'une 
crise d'adolescence, mais avec un peu de 
retard... D'un cote un vrai mal vivre - celui des 
studios frangais - ; de I'autre de sinceres 
moments d'emotions. Presque des premiers 
emois. Comme cette BD qui sort de ses cases 
pour aller sur les PC, version cheval de Troy. 
Comme cette vraie/fausse guerre consoles/PC 
que i'on nous rejoue. Et que Ton regarde, de 
loin, mais sans dedain. 

Sen4, ensuite. Sa vocation n'a pas change. 
Comme toujours et plus que jamais : vous 
accompagner et decrypter I'actualite. 
Mais avec une - vraiment - nouvelle formule, 
les mots sont laches. Attendue au tournant, 
evidemment. Critiquee, forcement. Nous 
I'esperons meme : si c'est constructif. Parfaite, 
non, humaine. Engagee, on essaye. Ambitieuse, 
c'est avoue. On assume. Alors, la mutation c'est 
quoi ? un inventaire a la Prevert, version joueur 
ultra-exigeant : le classement des meilleurs 
gamers, des developpeurs qui parlent bien et 
librement, des Champions du reseau qui devoi- 
lent leurs secrets, des enquetes, un reportage 
video sur le CD, de vrais critiques de jeux, des 
chroniques par les gourous du Milieu, une invi- 
tation pour rencontrer Sid Meier (!), un portrait 
sous perfusion de cafeine, des notations sur 
cinq etoiles. Star enfin, le fondateur de Lankhor 
qui prend la plume de redac' chef honorifique. 
On aime. Vous aussi, j'espere. 

Vous I'avez compris : sans rien perdre de son 
fun, lejeu video a muri. Gen4 aussi. Ce magazine, 
plus que jamais, c'est le votre - joueurs de tous 
horizons. Version forum antique, mais pas souk 
pour autant. Des ce numero, nous I'ecrivons 
deja ensemble - developpeurs, journalistes, 
joueurs. Mais tous resolument Gamers. 
Une page se tourne.- 
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rocesseur Intel 733 MHz. Chip graphique NVIDIA 233 MHz pour 125 millions de polygones par secondes 
Resolution maximale de 1 9020x1 080. Disque dur interne de 8 Go, 64 Mo de memoire vive unifiee. Lecteur DVD 
utilisant les DVD9 pour les jeux (8,5Go). Possibility d'utiliser des cartes memoire pour les sauvegardes. 
Processeur audio 256 voies dont 64 numeriques. Compatibility Dolby Digital 5.1 . Sortie HDTV. Carte ethernet 

pour le reseau et I'acces a Internet. Manette analooiaue av- ° — * '— ■-' — * : — ' — L "- 

pour jouer a plusieurs simultanement. 



inr^rnrtv 



01 Bong en Bresse Tel. 04.7423.48.82 - 06 Nice Jean-Janes Tel. 04,93.80.8787 - Nice TNL Tel 0493266622 - 
1 1 Narbonne Tel. 04.68.41 .95.95 - 13 Aries Tel. 04.90.52.50 - Marseille Cantini Tel. 04.96.30.80.80 - Plan de Campaqne 
Tel. 04.4246,60.10 - 14 Monde* Tel. 04.31.35.02.02 - 16 Champnier Tel. 05.45.39.45.45 - 19 Biive la Gaillaroe 
Tel. 05,55.88,35.00 - 21 Chenove Tel. 03.80.54.35.35 - 22 Saint Brieuc Tel. 02.96.94.48.22 - 24 Trelissac 
Tel. 05.53.04.78.00 - 25 Besancon Tel. 03.81 .5226.03 - 26 Valence Tel. 04,75.55.98.92 - 28 Crates Tel 02 37 91 25 25 
- 29 Quimper Tel. 02.98.1028.00 - Brest Tel. 02.98.33.84.44 - 31 Toulouse Tel. 05.6123.90.94 - Roques sur Garonne 
Tel. 05.61.72.78.78 - Fenouillet Tel, 05,62,75,84.84 - 34 Perols Tel, 04,99.13.61.61 - 37 Tours Tel 0247882828 - 
Cramtay Tel. 0247.71 .4242 - 38 Echiroiles Tel. 04.76.33.34.81 - Saint Egreve Tel. 04.76.75.45.50 - 39 Lens Le Saunier 
Tel. 03.842424.61 - 42 Roanne Tel. 04.77.7236.00 - Saint Etienne Wilson Tel. 04,77.41 .75.69 - 45 Saint Jean La Ruelle 
Tel. 02.38.43.51.20 - 49 Angers CC les Hales Tel. 02.41 .86.11 .00 - Angers II - (Met Tel. 0241 .29.35.35 - 50 Cherbourg 
Tel. 02.33.10.10.20 - 51 Reims Tel. 0326.79.01 .79 - 53 Laval Tel. 02.43.68.38.48 - 59 Douai Tel. 03.27.71 30 40 - R* 
Foret Tel. 0327.4121,41 - Villeneuve d'Asq Tel. 0328.76.16.20 - 62 Lievin Tel. 0321.45.8686 - 64 Anqlet 
Tel. 05.59.5240.98 - 66 Rerpignan Tel. 04.68.34.07.62 - Perpignan Sud Tel. 04.68.68.50.90 - 69 Lyon Grenetfe 
Tel. 04.78.42.99.79 - Saint Genis Laval Tel, 04.78.56.43.35 - 73 CTambery Tel. 04.79.69.1625 - 74 Annemasse 
Tel. 0450.43.99.43 - 75 Paris Poissonniere Tel. 01 .4236.02.72 - Paris Magenta Tel. 01 .53.20.66.66 - Paris Grande Armee 
Tel. 01.45.74.59.74 - Rarisjialingrad Tel. 01.40.3741.19 - 76 Gonfreville I'Orcher Tel. 02.35.51 11 11 " 
Tel. 02.35.07.07.07 - Dieppe I el. 02.32.14.52.52 - 78 Flins Tel. 01 .39.29.74.74 - 82 Montauban Tel. 05.63222828 - 83 
Frejus Tel. 04.9453.32.02 - Hyeres Tel, 04.94.57.79.79 - Tans En Provence Tel. 04.94.70.81.00 - 86 Poitiers 
Tel. 05.49.41.63,40 - 87 Boisseuil Tel. 05.55.06.93.93 - Athis Mons Tel. 01.60.48.70.74 - Issy Les Moulineaux 
Tel. 01.41 .46.1 7.17 - 93 Drancy Tel. 01 .43.1 1 .15.20 - 95 Osny Tel. 01 .3032.85.23 - Isle Adam Tel. 01 34 69 77 77 
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Mini lecteur de DVD pack de 10 CD-R 

-Fonction DVD-Rom (port USB) MEMOREX 700MB 24x 

et connectable directement sur une tele > boites Slim pour prendre 

-Lit les fichiers MP3 - Son numerique moins de place 



Appareil photo numerique 

NIKON Coolpix 880 

Resolution du capteur CCD 3.34 

millions de pixels, zoom optique 2.5X, 

zoom numerique 4X. 
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Sommaire 



Edito 
honorifique 



car jouer e'est apprencfre, on 
joue meme avant de s'aper- 
cewoir qu'on le fait. Le jeu 
est un formidable vecteur 
d'apprentissage, il nous 
socialise, nous fait decouvrir 
Te monde. Mais pour ca, il 
doit se mauler a I'homme, le 
connaitre, le comprendre et 
evoluer avec lui pour mieux 
raccompagner. 
A ce titre, il ne peut done 
etre considere comme un 
simple produit marketing et 
ne devrait pas etre exclusi- 
vement relie au besoin de 
profit. Carle capital roi, hyp- 
notise par le chant du ble et 
tout occupe par sa moisson, 
oublie un peu trop souvent 
que I" argent n'a pas plus 
d'odorat que d'odeur... pas 
de flair. La creation est d'a- 
bord affaire d'hommes aver- 
tis et ensuite seulement 
d'hommes jd'affaires. 
L'oublier, e'est perdre un 
outil precieux dans la 
construction de I'homme. 
Les reves engendrent les 
projections qui, elles-memes, 
ereent I'avenir. Alors gardons 
en tete que les jeux peuvent 
etre des machines a reves.. 
des machines a devenir. 




Hors champs 




Edito t- - 

12 Page CD-Rom 

24 Hors sujet, film, DVD, cine... 

34 Actus. Ou le petit monde des jeux video 
165 Pour le courrier des lecteurs, e'est le Teignard 

170 Le mois prochain : ce qui vous attend 



Previews 



30 Tres prometteur : Arx Fatalis 
36 Dungeon Siege : la Tentation 

de Chris Taylor 

39 L'ecumeur des oceans : 
Destroyer Command 

40 Virtua Tennis : le (re)bond 
de Sega 

42 Le monde par Sid Meier, 

e'est Civilization 3 




Dossier 



53 Scoop : Lanfeust 

Tout sur I'adaptation prometteuse de la BD culte 
63 Evenement : X box 

73 Enquete : Independance Dead. Le mal vivre des 

studios francais. 

Analyse : pourquoi les jeux ne seront jamais 

a 30 €. Et encore moins a 15 €. 



Chroniques 



50 En vrac, petites infos et grandes rumeurs... 
82 La reprise, oui... mais pour quand ? 

112 intelligence (trop) Artificielle des jeux video 
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Critiques 



Medal of Honor debarque sur nos PC 
Bourrinage intensif avec Serious Sam 
Sega GT derape sur PC 
Commanche4, Paradise Island, Capitalism II, 
Car Tycoon, Disciples, Rails across America, 
Gorasul, Steel Beast, Ski Park Manager, 
Hundreds Swords, Starfighter 



Multi 



116 Actu des mmorpg et mod du mois 

118 Warcraft III beta-teste par un champion ! 

Le reveil de la Bete, c'est Dragon Empires 
124 Quand GOA joue dans la cour d'Arthur : Dark 

Age of Camelot 

MoH contreRtcW : lequel est le maillon faible ? 
132 Classement, parce que le jeu est un sport ! 
134 L'Expert nous donne ses conseils sur Counter (Dust2) 




Portrait 



136 Chris Taylor, I'enfant gate du jeu video 



Hardware 



138 Ge forced : la meme avec un turbo 
142 Les bonnes souris pour fragger 





Soluces 



152 DesTipsagogo 

1 55 Le guide complet d'Empire Earth 



Concours 



18 Exclusif : rencontrez Sid Meier 

20 A I'ecran Avalon : 50 places de cinema pour deux 

50 Pour buller : gagnez des collections completes de Lanfeust 
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A decouvrir 
sur le CD-Rom 



Le Xbox 
Lounge 



In extremis, Gen4 a pu organiser 
un debat autour de la Xbox dans 
ce lieu demesure, a I'image de la 
puissance de Microsoft. Take2 
(marketing), Criterion Software 
(Middleware) et Ubisoft (develop- 
pement) etait present pour nous 
donner leurs points de vue sur la 
nouvelle bete noire des deux aut- 
res grands constructeurs 

console. Montage sauvage pour 
exclusivite garantie. Mais Halo 
avec un enoooooorme Home 
Cinema, ca tape. ■ 



Demos jouables 
et goodies 




Special Lankhor 




Demos jouables 

Medal Of Honor (Solo) 

Etherlords (Solo) 

Rally Trophy 

Goodies 

Fonds d'ecrans 

Radeon Tweaker 

Powertoys 

Winamp 

Vroom et Mortevielle 

Drivers, patchs, utilitaires... 



Gen4 ne pouvait pas rester indifferent a la 
mort de Lankhor, studio francais 
mythique. Outre la presence de Jean-Luc 
Langlois comme redacteur honorifique, 
nous vous avons retrouve Vroom et Le 
Manoir de Mortevielle. Tout ca se trouve 
dans la section goodies I Lankhor est 
mort, vive Lankhor ! ■ 



Ca ne marche pas ? 



Le CD-ROM a ete controle avec un 
programme antivirus recent. Aucun 
virus connu n'a ete detecte. Bien 
que les programmes fournis sott 
testes sur plusieurs configurations 
standards, AUCUNE GARANTIE ne 
peut etre apportee contre un dys- 
fonctionnement eventuel, unbug, 
un quelconque dommage materiel, 
une perte de donnees ou une perte 
d'exploitation qui pourrait survenir. 



Pendant 30 jours, nous nous enga- 
geons a remplacer tout CD physi- 
quement endommage. Cet enga- 
gement n'est applicable qu'en cas 
de defaut physique sur le CD. Pour 
pratiquer a I'echange du CD defec- 
tueux, renvoyez-le a I'adresse 
suivante : 

Generation4 - Service CD, 46 rue 
Troyon, 92310 Sevres, en n'oubliant 
pas de mentionner votre adresse. ■ 




Avertissement sur I'epilepsie. 






il d'avoir des certains jeui uideo. Ces phenomenes pejuenl appi 
ains types de ra'rtre alois meme que le sujet n'a pas d'antecedai 



enfant presentez un des symptomes suivants : \ 
trouble da la vision, contraction des yeux t 
muscles, perte de conscience, trouble de I'o 
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[ ||Psychose. mais ovec un gros gun ' | 



Tactical Ops 







* *- * - * 
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Terroristes contre forces speciales, 
I'eternel combat ! A (re)vivre avec 
Tactical ops, un mode tellement... 
complet qu'il sera commercialise. 



T 



des 



actical Ops e; 

mods developpes avec le 

moteur d'Unreal Tournament 



pour concurrencer Counter-Strike. 
I] propose done des armes et des 
situations realistes sans alier trop 
loin (pas de gestion de blessure 
ou de fatigue), avec le gameplay 
rapide et furieux d'UT, tres diffe- 
rent de celui d' Half-Life. Infogrames 
se prepare a sortir une version 



« retail » de ce mod, developpe 
par le studio parisien Kamehan. 
avec de nombreuses nouvelles 
armes, skins et animations, bien 
servies par le moteur toujours tres 
performant d'UT, aiors que cetui 
d'Haif-Life commence a montrer 
ses limites. En plus du mode multi- 



joueurs, deja tres apprecie par nom- 
bre de joueurs, le jeu beneficiera 
d'une campagne solo originale, qui, 
si elle utilise I'lA des bots d'Unreal 
Tournament, devrait etre du niveau 
du multi. Si tout va bien, on pourra 
verifier tout cela de visu en mai 
2002... ■ 
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Milia 2002 




Proleger ses cotes Dans War&Peace, les villes de I'riistoiie existent deja. 



Bien qu'axe principalement sur le 
business, la salon du Milia avait 
pour habitude de trimballer avec 
lui son lot de createurs de jeux 
video et autres studios de deve- 
loppement. Mais les annees se 
succedent. Et il semblerait que 
notre passion ait de moins en 
moins de place au sein de cette 
manifestation. 

En tout cas, c'est la premiere 
impression que Ton ressent 
lorsque 1'on penetre dans le 
palais des festivites de Cannes. 
On parle de cyber TV et des nou- 
velles technologies. Le mot-clef a 
la mode est "contenu interactif". 
Mais au milieu de tout ca. il est 
assez rare de tomber nez a nez 
avec un ecran presentant des ima- 
ges d'un jeu video PC. Meme le 
puissant Infogrames a deserte les 
rangs. Et de nombreux editeurs 



n'ont pas juge utile de se montrer 
au Milia cette annee. Autant vous 
dire que Ton a vite fait le tour de 
ce qu'ii y a a voir. 

Impressions guerrieres 

Heureusement, Micro Yds et Ubi 
Soft ont fait le displacement en 
emportant dans leurs petites vali- 
ses des jeux comme Warrior 
Kings et War and Peace pour le 
premier et Morrowind pour le 
second. Ambiance strategie pour 
MicroYds done, avec deux softs 
qui promettent. 

On ne vous presente plus Warrior 
Kings dont nous avons fait un 
sujet dans le precedent Gen4. II 
suffit de savoir que le jeu est bien 
avance et qu'il s'annonce plutot 
interessant. Non, celui qui fait 
forte impression se prenomme 
War and Peace. II s'agit d'un jeu 



melant la strategie et la tactique. 
Plonge au cceur des batailles 
napoleoniennes, le joueur va 



devoir partir a la conquete de 
I 'Europe en prenant en main 
I 'aspect gestion economique et 




unites lerrestres et matitlmes represeriteront vos 
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diplomatie aussi bien que I'aspect 
militaire. L'ambition est en fait de 
creer un equivalent 3D d'un jeu de 
plateau tel que Diplomacy, 
vu qu'il sera jouable en reseau 
jusqu'a 6. 

Graphismes et gameplay 
ambitieux 

Dans un autre registre, Morrowind 
nous attendait au stand Ubi Soft. 
Le dernier- ne des Studios 
Bethesda Softworks est le troisie- 
me opus de la Serie des Elder 
Scroti, et fait suite a Daggerfall. 
Outre les graphismes somptueux, 
le gameplay ambitieux est interes- 
sant. Compare a la version prece- 
dente, il n'existe plus de donjons 
generes aleatcirement et tous les 
lieux du jeu ont ete predefinis. Ce 
qui donne un monde immense et 
remplis de milliers d'objets 3D 
avec lesquels peuvent interagir le 
simple porte-plume pose sur la 
table ou la lettre glissee sur I'eta- 
gere. Le seul probleme est de 
savotr quelle machine peut faire 
tourner une pareille bete. 
Petit tour egalement chez 
Russobit pour admirer la beaute 



d'American Conquest (Cossacks 
en Amerique). 

On reste sur sa faim 

Et apres une petite demo sur le 
moteur ameliore de Cossacks, 
direction le Game Developer 
Village, I'endroit qui regroupe tous 
les createurs independants. 
Beaucoup de talents aussi bien au 
niveau graphique que gameplay 
avec des jeux comme Lanfeust de 
Troy (voir dossier} ou encore Kyrne, 
un jeu de role online dont on risque 
de reparler d'ici peu. Enfin, de nom- 
breux jeux comme Extinction de 
Rival Interactive, un jeu de strategie 
en pleine periode prehistorique et 
en temps reel, ou bien encore 
Desert Rat, alias "Cover My Ass" de 
Deadline Games, une sorte de 
Road Movie mettant en scene deux 
personnages qui se ha'i'ssent mais 
qui doivent cooperer pour survivre. 
Toutefois, on ne peut dissipe I'im- 
pression de rester sur sa faim : I'un 
dans I'autre, une seule journee aura 
ete plus que necessaire cette 
annee pour couvrir le theme jeu 
video. Esperons que 2003 sera un 
peu plus fourni... ■ 




Cliaque objet de ia piece, on presque. est 



3D que 1'on petit prendre et rnettre 




Oeja vu Le protjiamrneur principal de Kyrne 




Tons pour un T o^-n:;;^ m= [■.'..: i.Hi_:en( la vedette de Desert Ra:. in 'ran::,] is -.ir anglais et une voiture 



1 6 - GEN4 PC N° 1 53 - MARS 2002 



Strategic Temps Reel Tactique 




1944 : debasement en Normandie ■ Le second bataillon de US Rangers • 11 classes de personnages 
Missions de jour et de nuit ■ Construction de batiments miaires ■ Modes Solo et Multijoueurs 

PLUS D'INFOS : WWW.FRANCEC0MMANDER.COM 

cdv) 



|~~l l American Drearn] 

American 
Conquest 



Apres Cossacks, GSC Game 
World se penche sur I'histoire du 
nouveau continent. 

Proche dans le concept 
d'America, Conquest est 
done la suite de Cossacks. 
Ce jeu se positionne cette fois sur 
la conquete et la naissance des 
Etats-Unis, de I'arrivee de 
Christophe Colomb a la guerre 
d'lndependance. 

Ce RTS devrait donner I'occasion 
de jouer des nations vraiment diffe- 
rentes les unes des autres, comme 
les conquerants europeens 
(I'Angleterre, la France et le 
Portugal en tete), mais aussi les 
nations indigenes (Azteques, tribus 
indiennes, etc.). Parmi les amelio- 
rations notables, le nombre d'uni- 
tes disponibles se voit doubler par 
rapport a Cossacks (de 8 000 uni- 
tes, on passe a 16 000 ; mais ou 
s'arreteront-ils ?). De nouvelles 
unites font leurs apparitions (com- 
mandant, musicien, porte-eten- 
dard) et les batiments devraient 
prendre plus d'importance au 
niveau strategique. 
Esperons aussi que certaines lour- 
deurs inherentes a Cossacks, en 
partie corrigees dans l'add-on The 
Art of War, auront definitivement 
disparues. Reponse dans le cou- 
rant de I'annee... ■ 




Strategique On imagine sans peine les problemes tactiques que pourront poser 
ce genre de place forte si elles sont bien ten ues par I'erinemi... Les batiments 
devraient jouer nn rale determinant dans certaines batailles. 



flliez, tu flegages ! Comme dans la realile liistoriqoe, on aura toute latitude 
pour bouter les tribus indiennes riors das terrains de chasse de leurs ancf-tres. 
IHaut bien faire de la place pour le reve americain... 




Exclusif : Rencontrez Sid Meier ! 

A I'occasion de la sortie de Civilization 3 



Apres Cossacks, GSC Game 
World se penche sur I'histoire du 
nouveau continent. 

Sid Meier est au jeu video ce 
qu'Hitchcock est au cinema : 
un maitre du genre qui ecla- 
bousse de son genie tout ce qu'il 
touche. De la simulation (Gunship, 
Silent Service) au wargame 
(Gettysburg) en passant par le jeu 
de gestion (Railroad Tycoon), il a en 
effet ecrit quelques unes des plus 
belles pages de I'histoire du jeu 
video. Mais e'est avec Pirates ! et 
surtout Civilization qu'il a signe ses 
titres les plus ambitieux et reussis. 
Si vous desirez connaTtre la bio de 
cet auteur, allez faire un tour sur 
http://www.grospixels.com/. 



Si vous etes de ceux qui ont passe 
des nuits blanches a devenir le 
maTtre du monde au tour par tour, 
si vous voulez vous plaindre 
aupres de Sid de ['impact de ses 
jeux sur votre vie sociale ou le 
remercier pour vous avoir donner 
autant de plaisir, vous tenez le bon 
magazine entre vos mains. 
A I'occasion de la sortie de 
Civilization 3, Gen4 va en effet 
permettre a cinq d'entre vous de 
rencontrer le maTtre, de jouer avec 
lui a sa derniere creation et de 
repartir avec dedicace et cadeaux 
sous le bras. Dement. Pour faire 
partie de ces veinards, la seuie 
chose a faire est de repondre a ces 
questions - le plus rapidement 
possible - et d'envoyer le tout a la 



redaction en inscrivant « Gen4 - 
Rencontre avec Sid Meier » sur 
I'enveloppe (adresse : 46 Rue 
Troyon. 92310 Sevres). Elle n'est 
pas belle la vie ? La rencontre sera 
sur Paris, le 04 avril 2002. ■ 

Questions : 

1 . Quel fut le premier simulateur de 
vol realise par Sid Meter ? 

2. Quel ecrivain est a I'origine du 
jeu de sous-marins Red Storm 
Rising ? 

3. Hormis la voire, combien y a-t-il 
de civilisations dans le premier 
Civ? 

Question subsidiaire : Quand est 
sorti le premier Gunship ? 
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No One Lives Forever 2 



Avec Wanadoo eXtense, 
surfez Haut Debit sur Internet 



L L'indomptable Cate Archer 
reprend du service dans 
| cette suite tres attendue. 

Cate Archer a su seduire 

un large public avec la 

premiere version de ce 

* Doom-like, pendant video 

ludique de James Bond. Son 

1 ambiance iegere et flashy, 

I sans gore ni violence, chan- 

A geait agreablement des aut- 

res productions du genre. 

NOLF 2, actuellement en develop- 

pement sur PC. PS2 et XBOX, 





Around Bib world Ce second Episode des aventures di 
Gate devrail nous emmener aux quatre coins du globe, 
comme pour lout ton agenl secret qui seiespecte ! 

j j | Le grand tournoll 



Calmons-nous ! Les visages de Ions les 
protagonistes devraient etre bien plus expresses, 
avec one vaste palette d'cmoiions disponibles : la 
peur, la colere, lajoie. etc. 

devrait proposer Line experience de 
jeu similaire, en renforcant toutefois 
I'aspect infiltration, ainsi que I'inte- 
ractivite avec les decors. Ainsi, 
notre super-espianne devra etre 
bien plus attentive aux objets qui 
Tentourent pour s'assurer d'une 
discretion maximale. Les ennemis 
seront aussi plus imprevisibles et 
malins que dans le premier episo- 
de. Bref, une bouffee d'air frais qui 
devrait nous arriver dans le courant 
de I'annee ! 



Unreal Tournament 2 




UT2 va redonner aux 
fraggeurs impenitents 
le sourire ! 



i Tout d'abord, ne confon- 
dons pas Unreal 2 et 
' Unreal Tournament 2 
sont distribues 
Infogrames et 
developpes en meme 
temps mais pas par le meme 
studio (Legend Entertainment Epic 
Software pour Unreal 2 et Digital 
Extremes pour UT2). UT2 va bien 
evidemment reprendre les elements 
qui ont fait le succes d'UT, comme 
des personnages charismatiques. 
une action violente et incessante, 
un gameplay nerveux et des armes 
de folie, sans parier des bots les 
plus malins qu'il ait ete donne de 
voir dans un Quake-Like ! Cote 
nouveautes, ie joueur sera, dans la 
campagne solo, le capitaine d'une 
equipe de combattants. II devra 
done ameliorer les capacites de ses 
coequipiers en fonction du style 




T'as une bonne tele ! Admire? le souci du detail du 
bonhomme. tout simplement hallucinate ! II taut 
vraiment le Iragger ? 





iuf\~ i'sn speciau:-. Con'rairsn-ent a la mode des 
FPS raalistes qui se'vit en ce moment, chaque arme 
d'uT2 fait dans la demesure pyrotechnique I 



Au voleur ! Comma toujours, le mode Capture the Rag 
sera I'occasion de belles empoigrtades I Motei la qualite 
i m pressionn ante des tenures composant le niveau. 

recherche, ou engager des combat- 
tants <• freelance », plus performants. 
Ceci a bien sur un petit air tout a fait 
sympathique de SpeedBall ! Au 
niveau du gameplay lui-meme, de 
nouveaux mouvements speciaux 
feront leur apparition pour pimenter 
encore un peu plus les furieux com- 
bats I De meme, les armes subiront 
un lifting pour que ce soit le joueur, et 
non I'arme, qui fasse la difference. 
Prevu pour le troisieme trimestre 
2002, UT2 sembie bien parti pour 
emerveiller le bourrin qui sommeille 
en chacun de nous ! 




Lachez-vous ! 45€ rembourses 
sur le pack eXtense.* 



: en toute simplicite I'lnternet Haut Debit 
'; eXtense de Wanadoo. Auec Wanadoo 
ous pourrez explorer tout I'untuers multimedia 



pour 45,42 Euros par mois (soit 298 F TTC). 



Pour plus d'informations : 



Agences France Telecom, magasins specialises. 



anadoc 



B M«inr] 



| | |Lo pub du mois] 



Champagne 
et calvaire 



Par Jean-Luc I 



Je ne sais si vous avez vu la 
derniere pub de Microsoft 
pour la Xbox, mais c'est 
etonnant. 

On y voit tout d'abord une femme 
dans les affres de I'accouchernent 
expulser violemment son bebe a 
travers une fenetre (veut-on nous 
dire par la que la vie commence 
par Windows ?). Celui-ci, comple- 
tement nu, poursuit ensuite son 
envoi terrible a grande vitesse en 
parcourant tous les stades de son 
evolution (rassurons-nous, car 
meme si c'est pour la promotion 
d'une bolte classee X, I'homme 
cache precautionneusement son 
ego-centre). Au moment ou il 
ouvre les yeux (emergence de la 
conscience, j'imagine) il se met a 
hurler et ne quittera pas son cri jus- 
qu'au bout du voyage, une tombe 
dans laquelle il s'ecrase. Le slogan 



qui suit nous annonce : la vie est 
courte, jouer plus... en d'autres ter- 
mes : jouer.,. ca console. 
On est bien loin du discours 
Windows XP, toujours plan ant 
celui-la, mais qui depeint des 



etres heureux de vivre dans leur 
liberte de creer, d'apprendre et 
d'entreprendre. Car ce que je vois 
ici, c'est un homme esseule qui 
tourne le dos au monde sans pou- 
voir y participer, traversant la vie 




dans une souffrance permanente. 
Etait-il bien utile de nous propo- 
ser une telle vision negative pour 
nous vendre le produit ? J'en 
doute. 

A moins, bien sur, que tout ceci 
ne prefigure la vie de la console ; 
a peine sortie avec difficultes 
qu'elle est deja troc^ vieille. ■ 



« En d'autres termes ; 
jouer... ca console » 



| IIGranci .■ ■ ■...-■•.•.~:'': : i .r-, Avoion] 



Gagnez 100 places 

pour voir le nouveau film-evenement 



de Mamoru Oshii ! 



U I a 

c 



a beaute et le style de ce 
chef-d'ceuvre depassent 
mtous les films de scien- 
ce-fiction realises jusqu'a ce jour. « 
Mais qui peut bien dire cela a pro- 
pos d'Avalon, le nouveau film de 
Mamoru Oshii, le realisateur de 
Ghost in the Shell ? Bof ! tout sim- 
plement James Cameron, lui- 
meme realisateur de Titanic, Aliens 
et des Terminators ! Forcement ca 
met I'eau a la bouche, hein ? 
Poursuivant sa reflexion sur les 
mondes virtuels deja amorcee dans 
Ghost in the shell, Mamoru Oshii 
livre une ceuvre a part dans sa fil- 
mographie (premier film « live », 
tournage en Pologne) qui, loin des 
cliches habituels, remet en ques- 
tion ta validlte d'une realite ou le 
bonheur semble impossible, tout 
en s'interrogeant sur le bien-fonde 
d'un monde virtuel prenant le pas 
sur le monde reel. Pour ne pas 
rater cet evenement, dont la sortie 



AVAI-oO 



en salle devrait avoir lieu le 27 
mars prochain, Gen4 s'associe a 
Cinevia et propose 50 papier de 
soie collector, 15 bofs. Et 50 places 
de cinema. Pour decoi 
film que tous les joueurs atten- 
daient sur les mondes virtuels 
Merci Cinevia. ■ 



Pour ce faire, ecrivez a 
Jeu-concours Avalon, 
Redaction Gen4 PC 
46, rue de Troyan, 
92310 Sevres 
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Grand Prix 3 
Suite et F1 




Que les dingues de la F1 virtuelle se rejouissent et com- 
mencent a faire chauffer la gomme, Dieu Geoff Cramond le 
pere vient de laisser filtrer les premieres infos sur F1 Grand 
Prix 4. On sait encore peu de choses sur le jeu si ce n'est 
qu'il utilisera les donnees officielles de la saison 2001 et 
sera edite par Infogrames. Outre le fait que F1GP4 surpas- 
ses Grand Prix 3 a tous les niveaux, on nous promet aussi 
des arrets aux stands particulierement soignes avec une 
modelisation de I'equipe de mecaniciens plus realiste que 
jamais. Aucune date de sortie n'a encore ete communiquee 
mais on ne pouvait resister a I'idee de vous faire baver 
devant ces captures. ■ 




Chaud et froid 



Ce mois aurait pu etre place 
sous le signe de la morosite 
mais c'est au final la BO qui se 
taille la part clu lion. La licence, 
il n'y a que 5a de vrai ! 



Karaxastan ! 



L'adaptation de la BD Lanfeust de 
Troy a ete confiee au studio multi- 
media Captain Interactive qui 
s'est deja distingue en produisant 
le site officiel du film Mission 
Cleopatre. Le jeu sera edite par 
Focus Interactive. 



Delation de star 



Le futur GeForce 4MX de 
NVidia ne serait qu'un derive 
du GeForce 2 GTS depourvu de 
toutes les fonctions propres au 
GeForce 3. C'est ce qu'a revele 
John Carmack, mains par 
defense du consommateur que 
pour s'assurer que les pro- 
chains PC assumeront le 
moteur de Quake 4. A voir dans 
notre dossier... 



Largage de Largo 



Ubi Soft et Dupuis ont signe un 
accord de 5 ans concernant 
l'adaptation en jeu video de 
Largo Winch, la BD culte de 
Jean Van Hamme et Philippe 
Francq. Decrit com me un 
melange d'aventure et d'action, 
le jeu ambitionne d'etre assez 
adulte et ciblera les 15-35 ans. 



Au suivant ! 



Apres Caesar, Pharaon et Zeus, 
Sierra et Impression Games 
envisagent le developpement 
de Emperor : Rise of The 
Middle Kingdom, qui transpo- 
ses leur jeu de gestion antique 
en Chine, On imagine sans 
peine que le brainstorming qui 
a abouti a une idee aussi origi- 
nale et novatrice a du etre gar- 
gantuesque. 



Jungle Law 



Apres Lankhor, la serie noire 
continue : les faillites successi- 
ves de Gamesquad, Kalisto et 
In-Utero temoignent d'un gros 
malaise chez les develop- 
peurs independents {voir notre 
enquete...). ■ 
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Cheque cadeau de 6 euros sur votre 1er achat 



La valeur de votre GEN4 remboursee 
en bon d'achat a valoir sur PRICEMIKISTER ! 

Tapez le code secret GEM 321 
dans le champ "Utiliser un coupon" 
avant de payer. 



PRICEMINISTER.COM 

Achetez et Vendez. A moitie prix. 

CD LIVRES DVD VHS JEUX VIDEO 



50%! 



T»iVaHn 



Hors-sujet 



Far Olivier Lehmann 



Si I'imaginaire demeure la source essentielle 
du jeu video, il n'en est certes pas I'apanage. 
De nombreux autres supports s'en nourrissent 
egalement. En voici quelques exemples. 

|~ 1 DVD I 

Tomb 
Raider 



Final Fantasy 




Si Ig film n'a pas eu le succes 
escompte en salles_ (et pourtant il 
possede de nomPreuses qualites),en 
revanche son edition collector 2 
DVD devrait mettre tout le monde 
d'accord. En effet, I'image et le son 
approchent la perfection, I'interfa- 
ce est superbe et, surtout, les 
bonus abondent. Entre autres : 
nombreux commentaires audio 
(sous-titres), possibility de voir le 
' film en version inachevee (succes- 
sion de croquis, scenes 3D non 
finalisees...), long making of avec 
plusieurs ramifications, sequences a 
monter differemment ou, en guise de 
cerise sur le gateau, la parodie du 
clip de Jackson Thriller... Bref, d'o- 
res et deja un des DVD incontourna- 
bles de I'annee 2002. 

■ Editeur : GCTHV 
H Prix : 28,81€ 

■ Sortie : 20 FEVRIER 

B Son ■ DD 5.1 EN ANGLAIS ET FRANCAIS 




The Storm Riders 




Vent d'Est (Ekin Cheng) Un super-combattani maitrisant I'element de I'ai 



Rien a voir avec les Doors. Mais 
tout a voir avec le jeu video... Car 
il s'agit bien ici d'une tentative 
plus que reussie de mettre en 
scene, a grands renforts d'effets 
speciaux et sur la base d'un sce- 
nario archi-convenu (deux enfants 
arraches a leurs vrais parents doi- 
vent accomplir leur destin en 
affrontant un pere adoptif mal- 
efique), des combats dantesques 
dignes de Street Fighter. Pouvoirs 
ultra-pas-normaux et creatures 



fantastiques se dechaTnent done 
pour le plaisir des yeux entre les 
quelques lignes de dialogue. Cote 
bonus DVD, on notera I'absence, 
compare a la version hongkongaise, 
du court reportage sur les effets 
speciaux remplace ici par un entre- 
lien avec le realisateur qui s'ajoute 
au petit making of d'origine. 

■ Editeur : HK VIDEO 

■ Prix : 25,90 € 

a Sortie : DISPONIBLE 

■ Son : DD 5.1 EN FRANCAIS 



Cette adaptation tres controversee 
(mais on peut dire reussie des lors 
que Ton considere que ce n'est 
qu'une suite de scenes d'exploration/ 
action en reference directe aux jeux 
de la serie) donne iieu aujourd'hui a 
un DVD de bonne facture. Image 
lumineuse, bande-son decapante, 
chouettes menus animes, le tout 
accompagne de bonus convention- 
nels mais sympas. Ces derniers 
proposent ainsi pres de quarante 
minutes de reportages varies (entrai- 



nement d'Angelina Jolie, cascades 

ou interviews sur le plateau), quatre 

scenes coupees, un generique de 

debut alternatif, un documentaire de 

hurt minutes sur le phenomene Lara 

(la dame s'appelait Laura Cruise a 

ses debuts), le commentaire audio 

sous-titre du realisateur ou encore le 

clip Elevation de U2. 

B Editeur : PARAMOUNT HOME VIDEO 

a Prix : 25,85 € 

■ Sortie : DISPONIBLE 

oScn : DD 5.1 SURROUND EN ANGLAIS ET FRANCAiS 



□rwaMes voisins 
les Yamada 



MES VOISINS 
LES YAMADA 

ou ffy$ „„.„„ 



Que du bon- 
heur ! A travers 
cette succession 
de tableaux du 
quotidien d'une 
famille japonaise pas vraiment 
typique, cette realisation de Isao 
Takahata (Le Tombeau des luciotes] 
s'avere tout bonnement etonnante. 
Les themes abordes, la sympathique 
ironie ambiante, la musique guille- 
rette ainsi que le dessin frais, epure 
et pourtant genereux dans ses for- 



Shrek 



Les tribulations de cet ogre vert et 
de son ane d'ami partis delivrer 
une princesse cachant un terrible 
secret se suivent avec delectation 
tant elles recelent de 
dins d'oeil (Matrix, « 
Pinocchio...) et de 
scenes surrealistes 
(le dragon amou- 
reux, la torture d'un 
bonhomme en pain 
d'epice...). 
Techniquement 
impeccable, le 
DVD offre egale- 
ment quelques 
supplements 
non negligea- 
bles, dont une 
excellente $ 
scene d e 




mes vont, ni plus ni moins, vous 
reconcilier avec la vie. Tout comme 
les supplements DVD qui, s'ils sont 
peu diversifies, n'en restent pas 
moins interessants (montage promo, 
trois interviews du realisateur dont 
une ecrite, deux scenes commen- 
tees par un journaliste, affiches, 
photos et divers articles), 
a Editeur : TF1 VIDEO 
■ Prix : 23,99 € 
a Sortie : 20 FEVRIER 
a Son : DD 5.1 EN JAP0NAIS ET FRANQAIS 



karaoke ou tous les personnages 
interpreted des tubes des annees 
80, ou encore les interviews rigolotes 
des protagonistes et les commen- 
taires audio instructifs des 
realisateurs. Sans 
oublier une bonne 
option DVD-Rom ; 
un studio de doublage 
virtuel oil on peut 
mettre sa propre voix 
sur une dizaine de sce- 
nes (conseil : posseder 



un micro 

prononcer de manien 
detachee chaque mot). 
* Editeur : DREAMWORKS 
I Prix : 25,90 € 
■Sortie DISPONIBLE 
So:i:DD5.1 EN ANGLAIS ET 
FRANQAIS 



et 
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DC 



Bande dessinee 



Wonderlandz 



Peter Pan Tome 5 : Crochet 



Jean-Luc Bizien 
i pas vole 
son prix du 
roman fantas- 
tique lors du 
dernier festival 
de Gerardmer. 
H Car ce person- 
^ nage truculent, 
influence par 
Serge Brussolo 
I ou Lewis Carroll, 
s'avere non seulement doue pour 
raconter une histoire (en I'occurrence, 
ici, celle d'une romanciere a succes 
perturbee par une creature etran- 
ge s'etant introduite dans son 




psychisme). Mais aussi parce que 
le monsieur affiche un background 
qui ne pourra que le rendre sympa- 
thique aupres de nombreux 
joueurs. Successivement dessina- 
teur, guitariste, auteurs de jeux de 
rales (Chimeres, recompense en 
1984) puis d'une trilogie fantas- 
tique (Les Empereurs-Mages) et 
enfin de thrillers historiques {Le 
Masque de ia Bete, La Muraille). Un 
auteur a lire de toutes urgences 
done. 

■ Auteur ; JEAN-LUC BIZIEN 

■ Editeur ; EDITIONS DU MASQUE 
s Prix : 13 € 

« Sortie ; DISPONIBLE 



m Conic | 

Hell 
Spawn 1 

Void une interpretation toute per- 
sonnels du personnage cree par 
Todd Mc Farlane. Les auteurs 
Michael Bendis et Ashley Wood se 
sont appropries ce revenant 
- ancien flic decede ayant conclu 
un pacte avec le diabolique 
Malebolgia - pour en faire un etre 
assailli... de doutes ! C'est sur ce 
point precis que ce comic differe 
du reste des series Spawn. 
Les dialogues - w'a une serie de 
questions/reponses - et la puis- 
sance graphique du dessin ont 
remplace les combats classiques 
et le scenario basique. Au final, 
une dramaturgie esthetique qui en 
cfepit des habitudes du personnage 
setrouve totalement ancree dans le 
reel. 

■ Auteur : MICHAEL BENDIS, ASHLEY WOOD 
a Fditeur : SEMIC 



Debutee en 1990, la saga Peter Pan 
connalt aujourd'hui un cinquteme 
episode, apres les tomes Londres, 
Opikanoba, Tempete et Mains rouges. 
Loisel prouve a nouveau qu'il est un 
aussi bon dessinateur (son trait est 
fouille, dynamique et genereux) 
que scenariste (le rebondissement 
final de ce volume est pour le 
moins etonnant). Le capitaine Crochet 
s'avere done etre ici le personnage 
principal. II poursuit toujours Peter 
qui, en compagnie de sa bande d'a- 
mis, s'est refugie sur I'ile et attend les 
represailles des pirates. Mais e'etait 
sans compter sur I'inenarrable croco- 
dile ne lachant pas Crochet d'une 
semeile et lui causant bien des deboi- 
res... Et pan ! Encore une autre BD 
culte a ranger sur son etagere ! 




Monstres & Cie 




Sulli et Bob Une equipe de choc en itkiiss r.iicoi-starc-os.. oupresque. 



1001 Pattes, Toy Story 1 et 2 et 
maintenant Monstres et Cie... Les 
studios Pixar devraient avoir un 
siege a I'ONU tant leurs longs- 
metrages dispensent du bonheur a 
tous les citoyens. La technique 
epoustouflante (a voir la fourrure 
de Sulli battue par le vent et la 
neige) se met a nouveau au service 
d'idees siderantes (les monstres 
sont les ouvriers d'une usine dont 
le but est de faire cauchemarder 
les enfants et de recuperer leurs 
cris afin de les transformer en 
energie). La qualite du doublage 
original ajoute encore a la credi- 



■ Auleur : REGIS LOISEL 

HEditeui EDITIONS VENTS D'QUEST 

I Prix: 12 € 

7 Sortie : DISPONIBLE 




PI ! Com:c~] 



Aphrodite 

Le dessinateur Dave Finch en avait 
parle lors de son sejour parisien 
I'annee derniere... Et la voici enfin : 
sa fameuse creature repondant au 
doux nom de la deesse grecque de 
I'amour et affichant un look de top- 
model. Bref, une vraie machine... a 
tuer ! Eh oui, car la jeune femme est 
une version cybernetique de la 
Nikita de Luc Besson. A un detail 
pres : si elle assassine sans pitie 
ses cibles a chaque mission, en 
revanche elle ne se souvient ensuite 
de rien, memoire electronique effa- 
gable oblige. A I'instar du Hal de 
2001 , I'Odyssee de I'espace (si j'a- 
vais ecrit le robot de Short Circuit, 
ca aurait eu moins de gueule, non ?), 
la belle va done se mettre en quete 
d'un peu d'humanite. 
A decouvrir avec interet. 

■ Auleur : DAVE FINCH, DAVID WOHL 

■ Editeur.. SEMIC 

■ Prix : 3,90 € 

■ Sortie : MARS 



bilite de cet univers fantastique. 
D'ailleurs, on reconnatt parfaite- 
ment les mimiques de Billy Crista! a 
travers Bob, le gros ceil vert sur 
pattes. Et puis, il ne faut pas oublier 
non plus I'hilarant court- metrage 
diffuse avant le film et dans 
lequel des petits zoziaux se cha- 
maillent sur un fil electrique. 
Resultat : une bonne claque aux 
petites mauvaises humeurs. 
■ Distributee : GAUMONT BUENA VISTA 
INTERNATIONAL 

Edited : SEMIC 
--- Prix : 9,9 € 

Sortie ■ 20 MARS 
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AVALON : Reassaieur MAMORU OSHII Avec MALGORZATA FOREMNIAK, JERZY GUDEJKO, DARIUS BISKUPSKI Sarfle 16 27 MARS 2002 

^^m W Wl l\# I I Par Olivier Lehmann 

Entre jeu et cinema, le coeur de Mamoru Oshii balance 




h (Malprzata Foremniak) Au 



Un film a part et un defi de tous 
les instants... Voila la nouveile 
ceuvre du realisateur de Ghost in 
the shell. 

Voila quinze ans que Mamoru 
Oshii murit Avalon... A la 
suite de I'echec de son des- 
sin anime Tenshi no tamago en 
1982, le realisateur japonais est 
mis au placard. Plus personne ne 
lui fait confiance. Encore moins 
quand il presente un projet fou 
decrivant un monde dans lequel 
on jouerait aux jeux video pour 
gagner sa vie, aux sens propre et 
figure. Trap visionnaire pour I'e- 
poque... Et pour cause : nous 
sommes en 1984, le secteur du 
jeu video connait un crash fati- 
dique, a cause notamment de la 
trap mauvaise qualite des jeux et 
du developpement des ordina- 
teurs familiaux d'usage pratique. 
II ne s'agirait done pas d'ajouter 
de I'huile sur le feu en montrant 
des gens s'enrichir grace a une 
industrie en pleine crise. Avec le 



recul, Mamoru Oshii n'est pour- 
tant pas du tout amer : •< Ce n'esf 
pas plus mal d'avoir pris tout ce 
temps : il y a quinze ans, j'aurais eu 
du mal a parvenir au resultat que je 
souhaitais, alors que ies progres 
de I'informatique me I'ont permis 
aujourd'hui. » Si Avalon a mis 
autant de temps a voir le jour, son 
periple n'en etait pas pour autant 
termine. Sorti depuis deja deux 
ans au Japon (et meme disponible 
en import DVD depuis belle lurette), 
le film a du ecumer les festivals, 
dont Cannes en 2001 pour une 
presentation hors-com petition, 
afin de trouver un acheteur et etre 
enfin distribue dans nos salles (un 
film dirige par un japonais, tourne 
en Pologne, sans vedette, avec 
une equipe technique et des 
acteurs locaux... Ou peut bien etre 
le potentiel commercial hollywoo- 
dien ?). Et encore... Seulement 
une soixantaine de copies dispo- 
nibles pour I'ensemble du territoire 
francais. Et qui plus est presen- 
tees en version originale polonaise 




Interrogation Et si Ion vols disait que ce Cerbere Bishop (Dariusz Biskupski) : 

est le garant de notre Immaiiite. un saidat d'elrie pr6t a aider Asti. 



sous-titree frangais, un doublage reve- 
nant trap cher. Cela ne va pas faciliter 
sa carriere. Mais qui a dit que les 
chefs-d'eeuvre avaient la vie facile ? 

Un monument hors-normes 

Pour plusieurs raisons, Avalon 
peut etre qualifie de monument. 
D'abord a cause de la volonte de 
son createur de plier la pellicule a 
ses moindres desirs. Ainsi, au~ 
dela des (sublimes) effets spe- 
ciaux basiques, Oshii a pousse le 
detail jusqu'a corriger informati- 
quement les ombres sur les visa- 
ges et meme les yeux des acteurs 
afin qu'il n'y ait aucun battement 
de paupiere a un moment inoppor- 
tun. « Un travail tres ingrat qui 
prend beaucoup 
de temps pour un 
resultat cense ne 
pas etre specta- 
culaire... Tous les 
acteurs avaient 
d'ailleurs ete prevenus et nous 
n'avons garde au casting que ceux 
qui etaient d'accord. » Si I'image 
s'est vue manipulee de tous cotes 
pour approcher la perfection 
(bravo aussi au directeur de la 
photographie), que dire alors du 
son ebouriffant... Premier film 



japonais a adopter le systeme 
Dolby Digital Ex 6.1, Avalon s'est 
offert ainsi les services de Randy 
Thorn, un pro de Skywalker 
Sound, compagnie de Georges 
Lucas (le bonhomme a d'ailleurs 
remporte un Oscar en 1983 pour 
le film L'Etoffe des heros). Et du 
talentueux Kenji Kawai, dont la 
magnifique composition musicale 
reussit a transcender la pellicule. 
Mais attention, ce challenge visuel 
et sonore n : est pas la que pour la 
decoration : il retranscrit magistra- 
lement I'univers video ludique. 
Truffee d'indices aisement percep- 
tibles par n'importe quel joueur 
(strategie en equipe, changement 
de niveau, gain de points, creatu- 
res de fin de stage, personnage 



L'ceuvre d'Oshii merite 
d'ores et deja son statut 
de film cuLte 



cache...), l'ceuvre d'Oshii merite 
d'ores et deja son statut de film 
culte. Car elie reussit a aborder 
enfin avec intelligence la realite 
virtuelle en depeignant une societe 
totalitaire dans laquelle un jeu 
nomme Avalon represente I'opium 
du peuple. Le jeu n'est plus un 
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II indique au joueur la position ties ennemis. 



loisir, il est devenu un moyen de 
survie au sein d'une societe ultra- 
policee (une donnee recurrente 
dans la filmographie de Oshii). 
C'est le gagne- 
pain de Ash 
(Malg o rzat a 
Foremniak), une 
joueuse d'elite 
prete a tout pour 
atte i n d r e I e 

niveau secret, baptise Classe A. 
Quiite a risquer sa vie cerebrale 
en cas de blessure martelle pen- 
dant le jeu. 

La jeune femme fera d'ailleurs 
I'experience du telescopage entre 
virtuel et reel (voir la sequence de 
disparition du chien a propos de 
laquelle Mamoru Oshii precise : 



"j'ai du mal a imaginer la vie sans 
man chien. Si un jour le chien 
disparait, ou ce qu'il represente, 
c'est que la realite a lache prise. » 



Avalon est un briUant 
voyage au coeur de 
I'univers video Ludique 



Y a-t-il une frontiere clairement 
definie entre les univers reel et 
virtuel ? A chacun de se faire sa 
propre opinion... Une chose seule 
est sure : Avalon est une. ceuvre 
incontournable pour qui veut 
s'offrir un brillant voyage cinema- 
tographique au cceur de I'univers 
video ludique. ■ 



□ TROIS QUESTIONS AU COMPOSITEUR KENJI KAWAI 



L'homme est un familier de 
Mamoru Oshii : cela fait pres de 
vingt-cinq ans qu'ils travaillent 
ensemble. II a d'ailleurs signe les 
musiques de Patlabor 1 et 2 ainsi 
que de Ghost in the shell (sans 
oiiblier celles de Ring 1 et 2). 
I! vient de terminer la musique de 
Mini Patlabor, une version Super 
Deformed du dessin anime epo- 
nyme. II prepare actuellement 
Ghost in the shell 2... 

Gen4 : Votre composition pour 
Avalon peut evoquer certaines 
musiques de jeu, du type Final 
Fantasy X ou Onimusha. D'ailleurs, 
vous avez vous meme travaille dans 
ledomaine... 











Vol a la lire II est toujoure payant de s'emparer 









Kenji Kawai : Je ne connais pas la 
musique de Final Fantasy X. 
Cependant, il est vrai que j'ai com- 
pose quelques musiques de jeu 
video, notamment Deep Fear et 
Blue Seed sur la console Saturn de 
Sega et Sansara Naga 2, un RPG 
sur Super Nintendo qui a ete reedi- 
te sur GameBoy Advance. Mais je 
n'ai jamais compose la musique du 
jeu adapte du film Ring (NDA : Kenji 
Kawai eclate de nre en apprenant 
que cenams morceaux de sa 
musique semble avoir ete repris sur 
ce jeu disponible en import sur 
Dreamcasi.-. et don.t il ne soupgon- 
nait meme pas I'existence ! Sa 
femme note d'ailleurs .les coordon- 
nees de I'editeur japonais figurant sur 
I'exemplaire que j'ai apporte. . . 
Proces en vue ?) 

Gen4 : Comment se deroule votre 
travail dans le domaine des jeux 
video ? 

K. K. : Aujourd'hui, avec la 
PlayStation 2, on utilise le mode 
appele ADPCM, ce qui veut dire 
qu'au niveau de I'enregistrement 
de la musique entre un jeu et un 
film, il n'y a pas de differences 
techniques. II n'y a pas de limite de 
creation, alors qu'avant, seules des 




Cmnme au bon vieux iemps Cerlairies explosions apparaissent en dejx di 



pistes de quatre, huit ou seize 
voies etaient disponibles. II falla.it 
done prendre en compte cette 
donnee pour composer la musique. 
Aujourd'hui, il n'y a pas plus de 
contraintes a travailler pour un jeu 
que pour un film. 

Gen4 : Avez-vous la meme demar- 
che creative pour un jeu video, un 
film ou une serie TV ? 
K.K. : Pour les jeux, il faut prend- 
re en compte que les morceaux 
vont etre souvent repetes. Done, 
j'essaie de creer une musique qui 



lassera pas trop rapidement le 
joueur. Pour les series a la televi- 
sion, une meme composition doit 
etre reutilisabte : on peut prendre 
par exemple celle de I'episode 2 
et la mettre sur I'episode 20. 
J'essaie done d'elaborer une 
musique assez neutre qui sera 
facile- a replacer. Enfin, pour le 
cinema, comme ('utilisation de la 
musique est deja definie en fonc- 
tion de tel ou tel type de scenes et 
qu'en general les morceaux ne 
sont pas repris, j'ai beaucoup 
plus de liberte de creation.. 




■e de jej crjmptarjilise l-:;s ponl: lui jD-jeur en fin de partie. 
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Arx Fatalis 



Par Arnaud Cueff 



Galeries d'Arx souterraine 



Alors que Morrorwind et 
Neverwinter Nights se font tous 
deux grandement attendre, une 
jeune equipe lyonnaise semble 
creer la surprise, avec son 
premier jeu ! Arx Fatalis a en 
effet tout du bon piege a roliste. 
Celui que Ton sent fait par des 
joueurs et pour des joueurs. 



O 



n peut adorer Baldur's Gate 
a richesse, Fallout 

pour son originalite ou 
Planescape pour 
son ambiance. 
Mais on doit 
admettre que la 
vue isometrique 
qu'ils utilisent 
gene un peu 
1 'immersion dans leurs univers 
respectifs. (I taut en effet un paquet 
d'imagination pour se sentir solidaire 
d'un personnage de 20 pixels de 
haut. Quoi de mieux, pour rentrer 
dans la peau d'un heros, que de 
I'incarner, et de voir le monde par 
ses propres yeux ? Rien. 

Evidemment, le recours a la 3D 
subjective pose tout un tas de 
problemes au. niveau du gameplay. 
Mais cela apporte un plus incompa- 
rable a I'experience roliste, comme 
le savent ceux qui ont chevauche les 
vastes landes de Daggerfall, ou ceux 
qui ont arpente les sombres dedales 
d'Ultima Underworld 1 et 2. Des tit- 
res mythiques qui sont justement les 
jeux de chevet des gars d'Arkane 
Studio. La source d'inspiration qui 
apparaft la plus evidente lorsque Ton 
j'oue a Arx Fatalis. 



Au cceur d'un dedale 

Comme UU, Arx Fatalis est done 
un jeu de role en 3D subjective. 
Et comme UU, il prend place dans 
un univers souterrain, laissant la 
part belle aux galeries labyrin- 
thiques et autres coins sombres 
faisant le bonheur des rats et des 
explorateurs de donjons. L'idee 
fondatrice - racontee en intra par 
une jolie fresque eclairee a la lueur 
d'une torche - est la suivante : les 

Qu'y a-t-i L de mieux pour rentrer 
dans la peau d'un heros que de 
I'incarner, justement, et de voir 
le monde par ses propres yeux ? 




homines, suite a la disparition du 
soleil, ont du fuir la surface gelee 
de la terre pour se refugier dans 
des mines creusees par des nains. 
N'imaginez pas toutefois le monde 
d'Arx Fatalis comme une Moria 
parmi tant d'autres oil tous les 
tunnels se ressemblent. Plusieurs 
races peuplent en effet les diffe- 
rents niveaux des mines. Et comme 
chacune a sa propre 




remarquable. Des hommes-rats 
aux gobelins en passant par les 
humains ou les trolls, le depayse- 
ment est garanti. Outre son 
influence sur I'heterogeneite 
graphique de I'univers, la presence 



culture et son style de Le monde imagine par Arkane 



nonde imagine 
Arkane Studio 
d'une variete 



Studio jouit d'une variete 
remarquable 




Bestiaire Parmi les differences races, les femmes- 
serpents sont uiirii-juiiBremonl ■mpiessfonnantes. 



Trairttrain merjieval II n'v a pas que des monslre: 
sdls terre. Preuue en est falte avec celte scene 
digue de Jerame Soscli. 




C omile d'accuell rv iannfii !';n.:.,i ! ';;:i!,: ; i-."cst pn.-T :■:■■ j ■ j i , : :- usi Liccuoillant (fu'il devrait I'elre. 
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de plusieurs races amene aussi de 
I'eau ail moulin du scenario. Un 
moulin qui promet bien du grain a 
moudre aux aventuriers de toutes 
sorles. 

line interaction de qua lite 

D'ailleurs, puisque Ton parle de 
grain a moudre, il faut souligner 
que I'un des points forts du jeu 



reside dans Interaction permise 
avec I'environnement. Si on peut 
bien sur deplacer nombre d'objets 
et agir sur des mecanismes, 
la possibility de combiner les 
elements entre eux apporte un 
rapport direct a I'univers assez 
rejouissant. La creativite est de 
mise ; vous pouvez combiner eau 
et farine pour obtenir de la pate 
qui, cuite au four, donnera du pain. 



Arx Fatalis, comme tout bon jeu de role medieval-fantastique qui se 
respecte, laisse la part belle a la magie. Mariant le systeme d'Ultima 
Underworld a I'ergonomie de Black & White, il la rend toutefois plus inte- 
ressante que jamais. 




Rune de 




Apres avoir appris ie trace de 
chaque rune grace a votre grimoi- 
re, il vous suffira de presser la tou- 
che contrale pour passer en mode 
« magie » et enchalner les figures. 
Soyez precis sans quoi votre sort 
echouera. 

Fiat Lux ! 



Comme dans Ultima Underworld, 
I'apprentissage de nouveaux sorts 
passe par la collecte de runes dans 
un grimoire. II en existe 50 qui ont 
chacune une action bien precise. II 
faudra la plupart du temps les 
combiner pour lancer un sort. 

Gandalf Simulator 




quelques monstres qje ne renierait pas Lovecraft. 



Pour allumer le feu dans cette che- 
minee, j'ai du tracer successive- 
ment la rune « feu » puis la rune 
« creer ». J'avoue : j'ai du m'y 
reprendre a trois fois mais, avec un 
peu d'entramement, on s'ameliore 
et le jet de sort devient un jeu dans 
ie jeu. 
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Vauban Les Jrumains ont Si 



iiitables lorleresse 1 ; sons if-.i* 




Sac a main L'inventaire esl Ires classique. ce rj.n \w. \w \vy. rjci's a.issi lies pratique. 



>» Dite comme 9a, cette petite 
cuisine peut relever du detail et 
n'excitera pas les pourfendeurs de 
dragons (encore que le dragon a 
I'estragon. e'est tres bort...). 
Toutefois, en plus du realisme sup- 
plemental re qu'il confere a 
I'univers d'Arx, ce genre d'interac- 
tion intervient dlrectement sur le 
gameplay. Comme tout humain qui 
se respecte, votre personnage 
souffre en effet de la faim et doit se 
nourrir s'il ne veut pas betement 
perdre des points de vie. II faudra 
done consacrer une partie de votre 
temps a la recherche ou a la 
confection de nourriture, si vous 
voulez etre en forme pour tater du 
gobelin. 

Combats magiques 

Que les plus barbares d'entre vous 
se rassurent : Arx Fatalis n'est pas 
pour autant un simuiateur de cuisi- 
ne medievale. II s'agit bien d'un 
vrai jeu de role ou il faudra casser 
du vilain. Afin que la 3D subjective 
ne soit pas un handicap a ce sujet. 
le systeme de combat n'est pas 
tres complique : en fonction du 
temps de pression sur le bouton de 
la souris, votre coup est plus ou 
moins fort. II faudra done privile- 
gier vitesse ou puissance de frap- 
pe suivant les adversalres. Quant a 
la magie, on retrouve un systeme 
proche de celui de Black & White 
ou il faut tracer des symboles 
runiques dans les airs pour lancer 
les sorts (voir encadre). C'est cer- 
tes un peu deroutant au debut, 
mais la possibility de memoriser 
trois sorts permet d'assurer un 
minimum lors des combats. Cette 
difficulty donne au final un aspect 
technique tres interessant : pour 
etre un bon magicien, il ne suffit 
pas de se fringuer avec une robe 



□ ULTIME INSPIRATION C 



Si prometteur soit-il, le concept 
d'Arx Fatalis n'est pas complete- 
ment nouveau. II multiplie les 
references a son ancetre de 10 
ans : Ultima Underworld. L'occa- 
sion de se rappeler aussi au bon 
souvenir de Looking Gfass. 

On I'oublie trop souvent mais bien 
avant Quake, Doom et Wolfenstein, 
Ultima Underworld fut le premier 
jeu a utiliser un point de vue en 3D 
subjective. Developpe par Blue Sky 
Studio qui deviendra plus tard 
Looking Glass, le jeu sort en 1 992. 
II revolutionne alors bien des 
aspects du jeu de role : dialogues 
en QCM, combinaison de runes 
pour la magie, combat en temps 
reel, etc. Ultima Underworld II, sa 
suite, marquera I'aboutissement du 
concept grace a un scenario bien 
plus riche et non lineaire ainsi qu'a 
une duree de vie enorme. Un vrai 
chef-d'eeuvre dont seul Dagerfall 



(malgre ses bugs) et Arx Fatalis 
peuvent se reclamer. Quant a la 
societe Looking Glass, elle delivre- 
ra par la suite quelques-uns des 
meilleurs jeux jamais crees sur PC : 
System Shock, Flight Unlimited et 
enfin Thief, autre influence notable 
d'Arx Fatalis et precurseur du 
genre infiltration. Comme un echo 
passe a la situation presente des 
developpeurs independants fran- 
cais, elle a depose le bilan en mai 
2000. Qui a dit que les meilleurs 
partaient les premiers ? 





Petii e liesiiaiiihi : ■ i :■■:■!;: :;■- : ;vs elle a jn drole de regard el Line qLejede serpeni. 
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desoie verte et un chape: 
ilfaut etre habile et ne 
de reviser ses gammes 

Lasubtilite sera de mi 
le combat ne 
pas toujours 
la meilleure des , . . 

solutions pour Deux methodes pour passer 
passer. v D us un ennemi : foncer sur lui 

aurez d'abord , . ■ 

toutinteretadis- comme un boumn ou Le 
cuter avec les contou rner discretement 



savair plus sur 

vos eventuels 

adversaires, ou vous voir confier 

des sous-quetes. Par ailleurs, vous 

aurez souvent deux methodes pour 

passer un ennemi : foncer sur lui 



en effet un certain Thief qui fut le 
premier jeu a integrer le concept 
de discretion dans un FPS. Dans 
un univers aussi sombre que 



□ RETOUR AUX SOURCES E 



Les projets de remakes d'Ultima 
sont nombreux mais Tun d'entre 
eux sort vraiment du lot. Adapta- 
tion en 3D subjective du pre- 
mier volet de la serie, ce 
freeware est si promet- 
teur qu'il merite 
bien qu'on s'ar- 
rete sur son 
cas. 




L'idee d'adapter Ultima I 
en 3D semblait un rien 
farfelue et pourtant, la demo tech- 
nologique telechargeable depuis 
peu sur le site du projet www.per- 
odixe.dk/ultima prouve combien 
tout cela est serieux. Certes, rien 
n'est encore regie au niveau du jeu. 
Mais on n'attendait pas une telle 
qualite de la part d'un freeware. 
Gerant le cycle jour/nuit et des 
exterieurs assez vastes, la demo 
etonne par sa qualite graphique. 
On est certes loin du niveau de tit- 



res commerciaux comme Arx 
Fatalis ou Morrorwind, mais on 
foule avec un grand plaisir les cam- 
pagnes aux alentours d'une petite 
ville fort bien modelisee et texturee 
avec brio. Comme ce n'est qu'une 
demonstration du moteur, ('interac- 
tion avec les personnages et I'envi- 
ronnement est reduite au minimum. 
II n'empeche que tout cela est si 
engageant que les developpeurs 
amateurs ont regu la benediction 
de Richard Gariott himself ! Si 
Britannia vous manque, vous feriez 
done bien de suivre I'affaire de 
pres. Pour notre part, nous n'y 
manquerons pas. 
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Pour etre un bon magicien, 
il ne suffit pas de se fringuer 
avec une robe de soie verte 
et un chapeau pointu. 




>» celui d'Arx, 
gageons que les occa- 
sions de se fondre dans 
I'ombre seront nonr 
breuses. Et que cet 
aspect furtif epais- 
sira encore u 
gameplay qui 
semble deja 
bien consis- 
tant. Com me le 
moteur 3D rend 
tres bien les jeux 
lumiere, on n'est pas trap 
inquiet a ce sujet. 

Vivement 
le printemps 

Vous I'aurez compris : Arx Fatalis 
promet enormement. Certes, sur la 
beta, nombre de choses restaient 
a regler comme des details de 
collisions, I'affichage, ou des 
plus facheux qui provoquaient le 
retour sous Windows. Mais a 
ce stade du developpement. 
ce sont des choses normales. 
Esperons qu'apres un bon 
debugage, Arx aura tout pour 
devenir une reference du genre : 
digne en tous points de ses inspira- 
teurs Thief et Ultima Underworld 



interface 
simple a 
prendre en main le 
accessible aux 
debutants, tout en 
attirant plus d'un 
roliste emerite grace a 
une profondeur de jeu 
quasi abyssale. Reste a 
evoquer le plus gros 
defaut du jeu pour I'ins- 
tant, celui qui faerie 
quand on a pu gouter au 
monde d : Arx Fatalis : il va 
falloir patienter jusqu'au 26 
avril pour laisser a Arkane 
le temps de peaufiner son 
bebe. C'est un fait : ces 
gars la, en voulant bien faire 
eur boulot, sont les sadiques 
les plus sympathiques du 
moment. ■ 




■e rJ'DQfves L'afGhJtecturs des salles et des 



particLilierement soignee. 
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Dungeon Siege 

Vue excentrique sur un jeu atypique 




Avec sa gueule de Diablo 3D, 
super attendu, logote au burin 
i par le monsieur qui a fait le 
true, la, avec ies robots », 
qu'est-il ce Dungeon Siege ? Un 
jeu de plus ? Ou la revolution ? 

Fauchee, I'ecrivain australienne 
Dorothy Parker disait : « Si 
vous voutez savoir ce que Dieu 
pense de I 'argent, regardez a qui il 
endonne. » Milliardaire, Bill Gates, 
dit la meme chose. Pour savoir ou 
passaii son argent, visite du salon 
du Prince de Galles (Grand Hotel 
Parisien), lieu elu par Chris Taylor - 
Ies robots e'est lui - pour orchestrer 
une conference de presse ; des 
masters jouables etaient memes 
Installes sur chaque machine. 

Esquisse 

Premier constat, si Dungeon Siege 
possede Ies stigmates du genre - 
objets magiques, gestion d'inven- 
taire - ceux-ci semblent reduits a 
[surplus simple expression. Quatre 
aptitudes qui evoluent sans 
embrancnement, pas de classes 
depersonnage, un maigre titre. De 
fapproche roliste a la Bioware au 
powergaming des mauvais temps, 
laboite de Chris {Gas Powered) n'a 
choisi aucune de ces voies : pas 
□"assemblage d'objets via un Cube 
Huradim rebaptise. Les sauvegar- 
des des personnages sont stoc- 





Rencontre Certains peisonnaaes en solo. 



kees sur votre disque dur. Et il n'y 
a pas de serveurs securises. Chris 
Taylor ne voit pas pour quelle rai- 
son etre dans la meme partie qu'un 
tricheur pourrait nous importuner. 
Une maniere a peine voilee de nous 
dire qu'il s'agit d'une premiere ver- 
sion, une base. Et que si Ton a pas 
les moyens de mettre en place une 
infrastructure aussi lourde que 
Battle.net, mieux vaut ouvrir son 
jeu, le rendre accessible aux crea- 
teurs de mods. 

Philosophie ludique, 
version Chris 

On pourrait le croire. C'est plutot un 
vrai postulat de base. A la fois, offrir 
une alternative aux grands clas- 
siques. Et aller plus loin. Votre 
personnage, s'il n'a pas de definition 



de classe, evoluera en fonction de 
votre facon de jouer. II pourra, au 
choix, se specialiser 
dans deux types de 
combats (melee et 
armes de jet) ou 
dans Tune des 
ecoles de magie 
(combats et natu- 
re). Idem pour la progression : en 
groupe, accompagne de 7 autres 



persos ; ou en solo, avec sa mule, A 
vous de prendre en compte le relief 



Les stigmates du genre 

semblent reduits a Leur plus 

' simpLe expression 



que gere le moteur physique, d'a- 
dopter une formation efficace, >» 




Inigale ? Quelques combats ne soni pas gagnes d'avance. 



Inedil Puur --..■..=■ prernte !■-■■ I erdR ■.•■ii.'-..- -r sent que Ctiris Taylor s'est eclate. 
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>» de mettre le jeu en pause pour 
passer ses ordres (exemple : lancer 
automatiquement un sort de soin 
des que la barre de vie des autres 
membres du groupe est en dessous 
des 50 %), de decider de la posture 
de chacun (attaquer a vue, la cible la 
plus forte ou la plus faible, se defen- 
dre uniquement). selectionner ses 
sorts, leurs combinaisons (ils sont 
•< stackables ■>). Mieux, vous pouvez 
les creer, tout simplement. Les 150 
sorts sont editables a partir d'un 
editeur de texte. des templates sont 
fournies et 




Mulel Indispcns.vi':-'. :\:-m.~. ;.:■;: itit; tin hooker voire inventeur. 



rnonde d'Ehb et de ses Krugs (les 
chaotic evils du jeu), nous devrons 
comprendre pourquoi lis attaquent : 



peut Chris Taylor ne voit pas pourquoi 

meme leur £ ±. _j i " , - r 

affecter etre dans la meme partie qu un 
des etfets tricheur peut nous importuner 

graphiques 



(feu normal, rectangulaire, etc). Gas 
Powered Games travaille avec 
Discreet sur I'editeur Grrrax destine 
a la communaute, histoire qu'elle 
integre ses modeles 3D, ou toute 
autre modification. 

Retour a I'Open Source 

Oil Blizzard choisit la voie de ia 
securite, une experience, une seule, 
unique, la meme pour tous, Chris 
Taylor adopte une philosophie proche 
de I'Open Source (mais il vaut 
quand meme mieux regler le jeu a la 
caisse, il y a parfois des vigiles). 
Avec ses 200 monstres, son moteur 
3D beton, c'est un outil offert a notre 
disposition. Notez egalemeni que du 



c'est I'intrigue principale du mode 
solo. En multijoueurs, I 'experience 
sera toute autre. Ce monde etant 
alors beaucoup - mais vraiment 
beaucoup - plus grand. Tout ce qui 
n'apparaTt que comme une intention 
louable sur le papier - son systeme 




de particules, sa gestion de lumiere 
dynamique - une fois transfigure par 
le moteur, nous donne a penser que 
nous ne sommes pas devant un jeu 
comme les autres. A la confluence de 
divers courants, ameliores ou inte- 
gres, c'est en tout cas un menu alle- 
chant. 

Reserve multijoueurs ? 

II est peut etre encore trop tot pour 
dire s'il sera savoureux. Les possibi- 
lity de modifications, les evolutions 
diverses, contrebalanceront-elles le 
multi non securise, les rencontres 
avec ces petits genies armes d'un 
trainer deniche sur un FTP mal 
frequente ? Dungeon Siege ne sera- 
t-il qu'un jeu pour joueur 
avec des potes ? II y a de fortes 
chances. En attendant, le mode solo, 
priorite non avouee, mais tres visible 
avec son chapitrage, ses NPCs tra- 
vailles, nous aura fourni d'ici la 
quelques heures - nombreuses on 
peut le supposer - de plaisirs. N'est- 
ce pas ce que Ton demande a tous 



les jeux ? Considerons done le multi 
comme une pochette surprise, avec. 
qui salt, a I'avenir, le counter d'Half 
Life, un mod qui transcenderait 
tout. ■ 




Glauque Amh;ance sombre pour un IteVos isole. 




:n source Lb effivetoppflur a voulu que Dungeon Siege soit ur jeu omrerl. 
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WWW.DESTRDYERC0MMAND.COM 




Duieiiide Qui ose troublar un si beau coucher de soleil ? 



Destroyer Command 



Par-J-rancis Cevert 



Le retour des ecumeurs d'oceans 



des 



Descendre quelques kamikazes, 
torpiller des navires ou couler 
ces soiis-marins. voila les 
laches qui revenaient au des- 
troyer, le « chien de berger » 
groupes de combats navals. 

■ oins majestueux qu'un 
|porte-avions et motns sinist- 
! qu'un cuirasse, le des- 
troyer n'en demeure pas moins aussi 
indispensable qu'il est meconnu du 
grand public. Veritable « bonne a 
tout fairs ■• des oceans, ce type de 
navires collectionne les qualites : 
Vitesse, maniabilite et polyvalence. 
Etcela, nous allons pouvoir nous en 



rendre compte grace a SSI, qui ne 
nous facilite guere la tache en nous 
offrant les commandes de 12 des- 
troyers americains ayant pris part au 
second conflit mondial. 
Du vieux Clemson de 1912 au 
Sumner flambant neuf de 1943, le 
joueur va connaitre ce que signifie 
reellement « etre au four et au 
moulin », lui qui devra sans cesse 
jongler d'un poste de commande- 
ment a un autre, afin de repondre 
aux-'tnenaces aeriennes (kamikaze], 
navales ou sous-marines. En plus de 
maTtriser tous les systemes d'armes 
(canons, mitrailleuses AA, charges 
de profondeur et torpilles), il faut 




garder la tete froide pour assurer la 
navigation au moyen d'une carte 
marine, et donner ses ordres depuis 
la timonerie. La campagne solo, 
axee sur les batailles du Pacifique 
et de I'Atlantique (reconstitutions 











1 




.#. 










Spartiale 


ldis ' ss,5LT.iie 


yest, 


pas? 



reelles) pendant la seconde guerre 
mondiale, devrait suffire a elle seule 
a entretenir la duree de vie du jeu. 
Mais le tour de force de Destroyer 
Command reside d'ores et deja 
dans son mode reseau : les posses- 
seurs de Destroyer Command pour- 
ront affronter - via un reseau local 
ou Internet - ceux qui preferent ies 
U-Boats et qui ont achete Silent 
Hunter II, sorti en fin d'annee 2001 
sur PC ! Quelque cinquante ans 
apres les faits historiques, les des- 
troyers sont bientot de retour pour 
eliminer les U-Boats de I'Allemagne 
nazie. Mais cette fols, c'est sur la 
toile que ga se passera ! ■ 



El Br ■ ^1 


e 




■:i 


^3^^^^^^^ 





;j--ii-: n- vrn . 



Danger Voire tiuifie.'it suiik.i eire torpille par le 
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fidihiur SEGA aevebppe.j' SEGA nenie SIMULATION DE TENNIS sortie MARS 20D2 adresse internetWWW.EMPIRHNTERACTIVE.COM 

Virtua Tennis. 

Jeu, Set, et Match, Re-match et Re-Re-match... 




Schelem Les differents Eoumois offrentla 
possibilite de s'essayer sur pljsieurs type de 
surfaces. Ici dfi la peaii de schtroumpf retoumee. 



Un des plus grands hit de la 
Dreamcast debarque sans 
prevenir sur PC. Gare a ceux 
qui ne s'y sont pas prepares: 
la tendinite les guette ! 

Hitmaker! avait pris tout le 
mond.e de court (humour) en 
sortant ce titre. II n'a eu 
aucun mal a s'imposer aux yeux de 
tous comme la reference des jeux 
de tennis. Seul le deuxieme du nom 
est parvenu recemment a le 
detroner. C'est surtout sur sa joua- 
bilite incroyable que s'est batie sa 
renommee. Et c'est avec de ferven- 
tes acclamations que le public PC 
devrait accueillir cette fidele adap- 
tation. Avec seulement 2 touches, 
tout est realisable, et 



Cinegenique Une vue de dos est disponible. 



realiste qui plus est. Rien ne 
manque a ce jeu. Pas besoin d'etre 
un pro. Les coups sortent sans 
forcer et les parties s'enchainent 
jusqu'a ce que mort (du pad) s'en 



Mais pourquoi ne pas sortir 
directement Virtua Tennis 2 ? 

C'est bien la la seule ombre au 
tableau. Que leur a-t-il pris ? Les 
stars sous licences sont elles trap 



jamais etre pris en defaut. La vitesse 
de jeu est hallucinante, la reactivite 
de I'ordinateur ad hoc. 
Mais il est clair que Virtua Tennis a 



cheres ? Dommage. 
On n'aura pas le droit a la mise a 
jour des tetes de serie incluant 
enfin la presence des joueuses qui 
en faisait 

Les seul.es choses qui manquent 
a ce jeu, ce sont Les petitesjupes 
ses quaiites des joueuses et des raquettes USB 

intrinseques 

mais c'est tout de meme rageant. ete pense pour etre joue a deux. Et 

Dommage. La perfection n'etait sur ce point, peu de simulations 

pas loin. Le programme ne peut vous combleront a ce point. ■ 



tout I'interet 
Ca ne chan- 
gera en rien 
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Civilization 

De la diplomatie avant tout ! 



Par Jean-Pierre tobro 



La sortie francaise de 
Civilization III est toute proche. 
Pour taqurner encore un peu 
plus votre appetit, nous vous 
presentons sur un plateau I'une 
des nouveautes majeures 
- et inconsumable - de ce 
futur hit : la diplomatie. 

Si, lors de notre derniere pre- 
view, nous avions mis en 
avant I 'element culturel de 
cette simulation, nous nous pen- 
cherons cette fois sur un autre 
aspect de Civ. Ill : la diplomatie. Cet 
element a en effet pris dans cette 
version une importance capitale. II 
a eie entierement revu par Sid 
Meier et ses boys. N'esperez done 
pas cette fois mener votre civilisa- 
tion vers un developpement durable 
sans passer par la case diplomatie. 
C'est par elle que se joueront les 
echanges de technologies ou de 
biens commerciaux qui feront de 
vous un leader eclaire. 

Mots d'ordre : echanges 
et entente cordiale 

Pour parvenir a vos fins, vous dev- 
rez etablir des accords avec vos 
voisins et leur soumettre des pro- 
positions. Ainsi, vous pourrez mett- 
re sur la table des negociations tou- 
tes sortes d'elements en votre pos- 
session : des villes, des decouver- 
tes scientifiques majeures, des 
donnees geopolitiques comme des 
cartes, des ouvriers, de I'or evidem- 
ment, des traites commerciaux ou 
encore des accords diplomatiques. 
Toutes ces offres peuvent etre 
mixees afin d'obtenir un accord de 
votre interlocuteur. Ce qui est frap- 
pant, c'est que malgre le nombre 




Elisabeth propose un Iraite Lie paix. a vous de juger du rapport de forces 



important de possibilites tout se 
regie facilement. Un conseiller 
diplomatique apparaftra dans le 
coin droit de I'ecran. li vous donne- 
ra de precieuses informations sur le 
deroulement des negociations et 
les points forts ou faibles de la civi- 
lisation adverse. Vous arriverez en 
quelques minutes a un accord. 
Restera alors a juger de sa veritable 
application sur le terrain. 



Les puissances 
semettentatable... 

Les negociations seront nombreu- 
ses. Et il sera possible de faire une 
offre sans rien reclamer en echan- 
ge, ce qui permettra a I'autre camp 
de vous faire une proposition par- 
fois inattendue. Vous devrez egale- 
ment faire preuve de bon sens, car 
il est inutile d'essayer de refiler son 



surplus d'eiectricite a une nation 
reputee pour son caractere milita- 
riste. Dans ce cas, mettez sur la 
table votre derniere decouverte 
scientifique : vous serez sur de 
provoquer plus d'effet. 
Par la meme voie, vous aurez 
acces a des produits comme le 
salpetre (qui est indispensable 
pour fabriquer de la poudre et 
done pour acceder aux armes a 




Le Pharaon ne dort pas Votre conseiller diplomatiq 

i'Egyptieinepeutsecontenterd'nnpeud'oret d'ivoire. 



sa premiere ambassade. Le point de depart 
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Ca va saigner C'est ra 

aj poudre el vos adversaires onl conclu une 

alliance centre vous. Voire diplomats en chef n'est 
pas content du tout, ses efforts diplomatiques 

viennenl d'etre reduits en poussiere. 



feu) ou le petrole (pour les vehicu- 
lesmotorises). Quant aux produits 
de luxe, ils s'avereront indispen- 
sables pour apaiser la colere du 
peuple, que la construction d'un 
temple ne suffit plus a calmer. 

...Et discutent ! 

En dehors de I'aspect purement 
commercial ou strategique, la 
diplomatie permet d'eviter des 
combats inutiies et de forger des 



alliances. Vous devrez ouvrir des 
ambassades dans les pays amis et 
nouer des relations diplomatiques 
qui apparaTtront sous la forme 
d'un schema. 

C'est au cours de ces tractations 
que vous devrez etablir des traites 
de non agression, des droits de 
passages reciproques ou une 
alliance militaire. L'utilite de la 
diplomatie est evidente. Et si vous 
deviez encore en douter elle per- 
met de renverser un pays plus fort 



que vous grace a des alliances 
bien pensees. Enfin, argument 
definitif, c'est au cours de ces 
palabres que vous obtiendrez I'ou- 
verture de routes commerciales. Si 
la force est souvent indispensable, 
ne negligez pas I 'avis de votre 
diplomate en chef pour parvenir a 
vos fins. On vous aura prevenu : ii 
vaut mieux se mettre a table plutot 
que se cogner dessus. Critique 
complete - et bien plus - le mots 
prochain ! ■ 




Meme pas cap ! G est The Queen on personne 
qui vous propose de signer un Iraite d'amitie entre 
vos deux peuples. Cela ne se refuse pas car les 
Anglais dlsposont d'urie superiority feclinnlogique 
qui pourra par la suite vous servir. 




is droits de passage ol 



1 ecrit dans les livres L'arrivce de lecriltire va dormer un coup de fouel a voire nation. Avec el 
allez pouvoir creer iie; : nmi'iiias.ifJes et negocier des alliances milii,i;;v- nt c^v r.^rciales. 
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■■■■ JEU DE STRATEGIE/ROLE ,'iir- PRINTEMPS 2002 adressi 



it WWW.SSG.C0M.AU/WBC2 



Warlords 



Des eifes, des petits lutins, 
des dragons fumants, des ores, 
des trolls geants, des hordes 
de creatures magiques, 
des armees de preux guerriers, 
des machines de guerre... 
Rajoutez un heros qui evolue, 
qui gagne de I'experience a 
chaqus bataille. Voici 
Warlords Battlecry II. 

La ou la 3D s'impose peu a peu 
dans le domaine du jeu de 
strategie en temps reel, 
Warlords Battlecry a fait exception 
en restant obstinement fidele a la 
traditionnelle vue de dessus. Sa 
suite ne deroge pas a ce postulat et 
reste impermeable a toute velleite 
de zoom, pivotement, rotation et 
autres petites fantaisies gra- 
phiques. Pourtant, I'interet de ce 
jeu n'est pas la. Warlords II est a 
peu pret le seul dans sa categorie a 
proposer un dosage aussi reussi 
entre la strategie en temps reel et le 
jeu de role. Et puis, meme si on est 
(assez) loin de I'emerveillement 
visuel, il faut reconnattre que de 
gros efforts ont ete faits sur les 
animations, Le design et les effets 
graphiques. Les centaines de peti- 
tes ameliorations - tant visuelles 
qu'audio - apportent vraiment a 
Warlords Battlecry II le charme qui 
manquait a son predecesseur. Qui 
est a placer aux oubliettes. 

Cris de guerre 

Dans cet opus, 12 races de per- 
sonnages, parmi les demons, les 
minotaures, les elfes noirs ou les 
elfes des bo is, vous attendent. 
Vous pourrez choisir entre 20 clas- 
ses de heros parmi lesquels les 
DeathKnight - le genre de type 
dont les yeux rougeoient sous un 
heaume en forme de tete de 
mort - ; et les magiciens de glace ■ 
ou ies chamans - qui, pour leur 
part, sont specialises dans la 
magie du chaos. Fort d'une ving- 
taine de nouveaux sorts, les heros 
utilisent toujours la magie (comme 
!e feu sauva- 

ge , la tempete L'accent sera plus que jamais 

de qlace ou le >• ' i .- i . i ' 

caime, qui mis sur I evolution de votre heros : 
annuie toute objets magiques a obtenir. 

magie aux 

alentours). Et l'accent est desor- 
mais mis. plus que jamais sur revo- 
lution des heros : experiences 
gagnees, niveaux passes, habile- 
tes speciales et surtout objets 
magiques uniques a obtenir (en 
accomplissant certaines quetes). 




Du herns crrarismatique Avecune 



heros de Warlords Battlecry II ade Tambrtion. 



Les seigneurs desunis 

La campagne solo ne semblent pas 
lineaire. Elle donne la possibility au 
joueur de choisir son cheminement 
de contree en contree. Les missions 
finales devraient d'ailleurs etre 



assez dynamiques, avec des evene- 
ments comme des duels, des que- 
tes a remplir et bien sur des inva- 
sions a grande echelle. Au program- 
me encore : des unites variees et 
plutot nombreuses. Steve Fawkner, 
le designer en chef de Warlords 




Efforts visuels Un serieux Iravail 



esthetiqueaetefourni. dommage qu'on ne puisse ni zoomer, ni pivoter. 
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battlecry II 



Quand le jeu de role et la strategie 
font des etincelles 




Battlecry II, annonce pas moins de 
40 nouvelles unites comme les 
mnelords (des nains sarciers qui 
invoquent des elementaires de 
terre), des banshees fdes spectres 
qui blessent leurs ennemis en hur- 
lant). Ou plus original : le 
Gobshooter, une catapulte qui 
envoie des gobelins chez I'adver- 
saire, ou des vaches crevees pour 
' le moral... Tout ga sent le 



fun a plein nez. D'autant plus que 
I'editeur de cartes qui sera inclus 
dans la version finale s'annonce 
d'une simplicite deconcertante a 
utiliser. On y trouvera plus d'une 
cinquantaine de scenarios deja faits, 
dans lesquels vous pourrez importer 
votre heros, avec toute son expe- 
rience et son equipement cherement 
obtenu. Si le ramage de Warlords 
Battlecry II se rapporte a son plu- 



mage, c'est plutot prometteur. 
Attendons simplement le test defini- 
tif pour savoir si la qualite du game- 
play et !a profondeur ludique de 
cette suite sauront faire oublier ses 
eventuelles lacunes graphiques. ■ 
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Allez Luke, rewiens... On le parisra plus de ta coupe de nheveLx ! 




Beaucoup de bailments sort truffe s de passerelles d'ou les stormtroopers vous carnardent bien planqufe. A point La visee es t Irfcj Men I uft Trc^re but il I'ulil'ser a lemps ! 

46 - GEN4 PC N D 1 53 - MARS 2002 



editeur ACTWISION iirvcviWidiii RAVEN SOFTWARE gnrii- EPS GALACTIQUE m, FIN MARS- DEBUT AVRIL 2002 



hi r^ WWW.LUCASARTS.COM/PR0DUCTS/0UTCAST/ 




Eflets laser Le moteur de Quake III fait lies ms'v^ki. iVni;^ passages sontde toule beaule. 



Jedi Outcast 



Poi Jerome Firon 



On s'etait dit rendez-vous dans dix ans. 



Developpe par Raven Software 
a partir du moteur de Quake II! 
ameiiore grace aux avancees 
obtenues sur Soldier of Fortune 2, 
Jedi Outcast est prevu pour la fin 
mars. De nouvelles armes, de 
nouveaux pouvoirs et un nouveau 
gameplay. Tout un programme. 



jeu apparaft un peu lineaire mais 
visiblement, il y a toujours plu- 
sieurs f aeons de resoudre les 
enigmes. Disons que la progres- 
sion est bien scenarisee. S'il ne 
brille pas par son originalite, sa 
solide realisation lui procurers 
sans aucuns doutes un succes 
digne de son predecesseur. 



C'est un plaisir de les abattre lors- 
qu'ils sont en hauteur. Leurs chu- 
tes sont alors irresistibles. Mais 
attention : grace au nouveau sys- 
teme d'intelligence artificielie, ce 
sont des ennemis coriaces. Us 
sont capables d'opter pour des 



Kyle Katarn est de retour. 10 
ans apres la fin de Jedi 
Knight. C'est un Jedi dechu 
que Ton incarnera. L'histoire est 
lenue plus ou moins secrete. 
Sachez juste que vous rencontre- 
rez de nombreux personnages de 
I'univers Star Wars (j'ai croise 
Luke Skywalker sur Cairn. P'tite 
mine. On a 

IL y a des jeux qui naissent avec pas 
maL d'atouts dans Leurs manches. 
Le moteur de Quake III par exempLe 



pa r I e 5 

minutes. 

Le boulot, 

les gosses. 

La routine 

quoi ). Si on retrouvait des elf 

merits de RPG dans le premie 

notamment dans la maniere qu'; 

vait le heros de collecter se 

points de force, ici que nenni. L 




Vous reprendrez bien un 
peu de Tenloss Disrupter 
Riffle dans le casque ? 

La realisation est en etfet au 
niveau de nos esperances. Le 
moteur de Quake III fait merveille 
dans ce FPS/aventure. L'univers 



desormais habituel de Star Wars est 
bien retranscrit. Mention speciale 
pour les armes (12 au total} et 
notamment au Demp2 qui m'a 
electrifie plus d'un stormtrooper. 




Sabre Lbs combats aux sabres laser sonl magriific|iies. Les etincelles jailiissent de partout et les sabre 
laissent leurs eniprei i k-y-.w '-; -• i ■ : i r s . 
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tactiques solos ou de groupes. Et 
vous pouvez tomber par malheur 
dans des embuscades de 15 
gaillards. lis sont du genre a se 
planquer derriere le moindre 
container pour vous canarder Le 
son n'est pas en reste non plus, 
grace la aussi a un nouveau 
moteur 3D impressionnant. 

Mais oui, le sabre, 
est terrible ! 

Autre arme inevitable, le sabre 
laser. II impose la vue exterieure, 
meme si la vue exterieure serait 
preferable. Cela donne un cote 
aventure tres plaisant et I'anima- 
tion du personnage est assez sou- 
pie. Le sabre repond tres bien et 
les combats I'utilisant sont dotes 




d'effets de ralentis a la Matrix. 
Tres plaisant. Le jeu m'a semble 
dote d'une bonne duree de vie et 
tout cela augure du meilleur pour 
la fin mars. On vous quitte! Luke 
nous appelle... ■ 



□ LES JEUX STAR WARS - UN FILON USE JUSQU'A LA MOELLE 



Signe de cette exploitation : Chess 
et Monopoly. La licence Star Wars 
est-elle vraiment obligatoire pour 
ces types de jeux ? Pour Episode I, 
on a eu droit a 3 jeux : Battle for 
Naboo, Phantom Menace et Star 
Wars Racer. Et pour le reste de la 
saga, une belle floppee : Behind the 
Magic, Dark Forces, Droid Works, 
Force Commander, Galactic 
Battlegrounds, Galaxies, Gungan 
Frontier, Jedi Knight - Dark Forces II, 
Jedi Knight Mysteries of the 
Sith, Knights of the Old Republic, 
Pit Droids, Rebel Assault, Rebel 



Assault II - The Hidden Empire, 
Rebellion, Rogue Squadron, Yoda 
Stories, Shadows of the Empire. 
Sans compter aussi ceux decoulant 
de I'engouement pour les vais- 
seaux : Starfighter, TIE Fighter, X- 
Wing, X-Wing Alliance, X-Wing vs 
TIE Fighter,... Pas loin de 30 Jeux sor- 
tis! Parmis ceux-ci, Lucas Arts nous 
a cache quelques hontes. On citera 
pour memore le recent Star Wars 
Racer, ses concurrents kamikazes 
et ses pistes camouflees. 
Heureusement, Jedi Knight II devrait 
combler nos attentes de fans. 




I La rnaitrise de la Farce. Encore et luu]0iirs 




le de la salle de combat pour l'e rtt rain e merit. 
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IESPWS 

I RPELEQ SONNERIES 



Appear le 08997071 70, entrez la reference de \i 
lie, (ex: 566091 le nuniero de telephone di 
I mobile... et c'esl toul! 
CA TALOGUE COMPLET: 

avons bien sur ties centaines d'autre; 
ries. Pour les dioisir, utilisez le telephone 
08997O717Q, le minitel 3617 MONMOB1LE ol 
silre web www.niobiles.fr. 



®,®,(D,(D,®... personnalisez VRAIMGNTvotre mobils! 

0899 70 71 70 



www.mobiles.fr 



3617 MON MOBILE 



:a's Paradise SGWtkAen in Black 5&fi3*S 



O 



EXCUISIF: IE 

LOGO PERSO 



1 120 121 122 123 124 125 126 
©©©©©©©«*, 
127 128 129 13(1 131 132 133 134 
0123456789 
110 111 112 113 114 115 116 117 118 119 
C D E F G H 
I 222 3 33 333 4 44 
K L M N O P Q 
55 555 6 66 m 7 77 
T U V W X Y Z 
8 88 W, 9 99 999 5999 



Exclusif! Pour avoir tin logo person na I ise avec le 
texte que vous vouloz Iprenom, gag...), c'est tres 
simple : Choisissez sirr ceue page un logo avec 
une zone marquee Zone perso. Ensuite, appelez 
le 0899 70 71 70 our le 3617 MONMOBIIE, choix 
"Vow, connaissez /a reference". Le service vous 
clemanrie la reference clu logo dioisi et vous 



propose de le personnal 
facilemenr voire texte grScf 
letlres d-contre, il ira s' 

Quand vous avez frni, le ! 
nouvelle reference perso de v 
: pourez ain 



iKlsiivjikr. 



> dans la Zone 

vous donne la 
logo: notez-la, 
logo perso a' 




I Vi= 






[®imi®3 mmmm mxm&m m 







\&% 



m ssssran m , mp»< smzsm 



■crista mm 

i snnzsp MKimm msrnm 
ESjsaai wm^sm msubbi 



J £S 








, CARTES POSTALES 

AVEC OU SANS TEXTE I 



DESQINEZ 

VOUS-MEME 
VOTRELOGOl 




logo que 
espondant. 
ajouter du lexte. 
i sur cette page, 
Appelez le 08997071 70 ou le 3617 
MONMOB1LE, choix "Cafe posta/e" .. 
El laissez-vous guider, c'esl lies rapidel 



M.MJ.M 



En vrac 



[LUDIGUE : domination, sexe, coups bas... tel est le programme de The 
Partners, une simulation de cabinet d'avocats signe Monte Cristo / 
Warcraft Hi : 5 000 joueurs americains, quelques Coreens et des journalis- 
tes du monde entier sont dessus / SWAT Urban Justice vient d'etre annonce. 
Un nouveau voiet qui penchera plus vers Taction / Star Wars Galactic Batt- 
leground aura une extension - The Clone Campaigns -fondee sur les eve- 
nements du prochain film a sortir (I'Episode II) / Spiderman ne s'est pas 
empetre dans sa toile et s'agglutinera - pour notre plus grand bonheur, 
esperons-le - aussi bien sur les ecrans de cine que sur ies PC / Ubi Soft a 
signe avec Kalisto pour Nightmare Creatures 3, prevu pour 2003 : Qui va 
finir fe jeu ? / Evil Twin, C&C Renegade se font patcher / 

(Interactive Digital Software Association) a annonce 
que les editeurs de jeux americains ont connu un manque a gagner de plus 
de 2 milliards de dollars en 2001 en raison d'un piratage effrene dans 14 
pays. La Chine et la Coree comptabilisent a elles seules 1 milliard de per- 
tes. Plus rigolo, encore, ni les download, ni I'Amerique du Nord et I'Europe 
de I'Ouest ne seraient pris en compte / Les editeurs et developpeurs fran- 
cais ne touchent toujours strictement rien de la taxe imposee, II y a quelques 
mois, sur les CD vierges. Le SELL (Syndicat des editeurs de logiciels de 
loisir) affirme : sur les 250 millions de CD vierges vendus par an, 30 % 
servent a la copie de jeux video / Namco, Sega et Nintendo viennent de 
signer un accord pour le developpement de bornes d'arcade baptisees 
Triforce / Take Two voit rouge avec 5,3 millions de $ de perte pour cette 
periode. li y a un an, Tediteur avalt beneficie de 8,7 millions de $ de profit. 
Une situation qui s'ameliorera dans les prochains mois grace aux tres bons 
resultats des ventes de GTA 3 sur PS2 et de Max Payne sur PS2 et Xbox / 
Selon notre confrere MCV UK, Ubi Soft et Eidos se reniflent pour voir de 
quelle maniere s : associer / Le chiffre d'affaires genere par le marche des 
jeux video est passe de 6,6 milliards de dollars en 2000 a 9,4 milliards de 
dollars en 2001 (Source NPD). +43 % ! Les sorties de la GBA, de la Xbox 
et de la NGC y sont pour quelque chose... / Interplay a jusqu'au 15 mars 
pour se redresser et remplir les conditions qui lui permettaient, jusqu'a 
malntenant d'etre cotes au Nasdaq / 

RENDRE L'AIR : I'Observatoire des mondes numeriques en science 
humaine (OMNSH), organise un colloque baptise « Pour ne plus avoir peur 
des jeux video ». C'est le 1 6 Mars 2002 a I'ESEC (Ecole Superieur d'Etude 
Cinematographique - 12 rue Citeaux paris 12e. Tarif: adulte 30 euros, 
etudiant 15 euros). On y decouvrira, entre autres, comment certains jeux 
violents peuvent aider a soigner des enfants gravement malades / Le Salon 
des Jeux Video, organise en France par L'Europeenne des Salons, se 
deroulera du 30 octobre au 3 novembre 2002. Lieu : pare des expositions 
a Paris, Porte de Versailles. Pres de 50 000 visiteurs sont attendus / 

[ ENQUETE : Enfin ! La premiere etude consacree au monde de 1'emploi 
dans le domaine du multimedia, des jeux video, d'lnternet et des nouvel- 
les technologies en France est en cours de realisation par le ministere de 1'em- 
ploi et I'IRES (Institut de recherche Economique et social), www.enquete-ires.net 
. Quant a savoir si cette enquete aura un quelconque impact... / | 

EOPLE : Dungeon Siege a ete retarde et ne sortira qu'au printemps 
prochain, mais Chris Taylor etait de passage eclair a Paris le mois dernier / 
Sid Meier fera aussi, debut avril, le tour des popottes pour le lancement en 
grande pompe de Civilization III / Lara Croft ne veut decidement pas pren- 
dre sa retraite : Tomb Raider Next Generation sera presente le 20 mars / 
Randy Pitchford, President du studio Gearbox Software, presente son bebe, 
Counter Strike Condition Zero/ 
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Vald'Isere 



Creez et gerez votre propre Station de Ski 
www.ski-park-manager.com 




SPORTS HIVER COM 

www.sporls-hiver.com 



aUanhhar 



r 



MiCROIDS 



w-microids.com 



2H00 BE GRAND SPECTACU 



La rencontre 

de la culture asiatique 

et de la magie du numerique 



Le film en UF Dolby Digital 5.1 et en VOST 
• Le Making of (25mn) 

• interview du realisateur (12mn) 

• La galerie de photographies 

• La bande-annonce cinema originate 

• Le digipack a tirage limite 



L INEGALABLE JET LI 



Dans une Chine de contes 

et legendes, JET LI enchaine 

des choregraphies martiales 

epoustouflantes 



A ^ 



> r '\^ 



Ce 5a33» contient : 

• Le film en UF et VOST 

• La bande-annonce cinema originale 

• La galerie de photographies 
Les bandes-annonces des autres titres 
de la collection 
• Le digipack a tirage limite 



*>(?#■ 



scoop r»F»mi!f H 





uz i a ma ■ 



Lanfeust : la licence qui tue ! Carton en BD, blockbuster du jeu video ? Tous les ingredients sont reunis 
pour. Mais, il faut respecter la charte graphique de Tarquin, creer un scenario original et coherent avec 
les visions d'Arleston... Et, si les chemins de la creation sont parfois cahoteux, la date de sortie 
- extensible par definition - est prevue pour avril 2003. 
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Quand il ne bulle pas, 
Lanfeust s' interactive ! 

De la planche au jeu video, histoire d'une epopee. 



Atrois pas de la rue du 
Croissant ou fut assassine 
Jean Jaures se trouveni les 
locaux de Captain Interactive. La 
description du lieu n'est pas gratuite. 
Pour nilustre, « le courage c'est de 
chercher la verite et de la dire ». 
L'histoire permet des bonds, des 
miracles aussi. La notre debute en 
1994. Courageux, nous vous la 
confions. 

La petite histoire 
de M. Tarquin 

A cette date, M. Tarquin Didier, 
easier judiciaire que I'on suppose 
vierge, accessoirement dessinateur, 
croit publier aux 
editions Soleil, 
sous ['impulsion 
de M. Arleston 
Christophe, sce- 
nariste qui ecrit, 
ce qui serait peut-etre son dernier 
album, le tome 1 de Lanfeust de 
Troy. Line bande dessinee sans 
caribous, heroi'quement fantastique 
et vice versa, melange de verve a 
teneur de drdle garantie et de traits 
inspires. A defaut d'adieu, quelques 
mois plus tard, un jeudi, la standar- 
diste previent les auteurs que le 
portefeuille de troll geant offert par 
la maison d'edition est a I'accueil. 
Coup de balai dans la mode des 
series historiques, Lanfeust accroche. 
Le public est seduit par le heros et 
sa bande. Cet aventurier genereux, 
gaffeur, depasse par instants, qui 
doit accomplir sa destinee tout en 



etant salement coince, pire, convoite 
sentimentalement par les filles du 
Sage Nicolede, deux poles opposes 
d' attraction. Une bombe anato- 
mique chipie, la brune Cixi, une 
delicieuse douce romantique, la 
blonde C'ian. Ms enchaTnent alors, 
deux albums par an. Dans un milieu 
ou les bulles sont le plus souvent 
sur les albums, il faut parfois ceuv- 
rer dix, quinze ans avant un succes. 
S'il arrive, i'engouement populaire 
est un moteur. Ce qu'explique lon- 
guement Tarquin : « Ca nous a 
boosres. " lis declinent meme, un 
peu plus haut. C'est la serie Trolls 
de Troy avec Jean-Louis Mourier, le 
mensuel Lanfeust mag., Gnomes de 



La magie de Lanfeust 
semble absolue, 
se diffuser partout 



Troy, et deux encyclopedies sur le 
monde de Troy. Avec la maturation 
du gars Tarquin, le 

passage au pinceau, la reserve 
d'ampoules d'Arleston, I'arrivee du 
coloriste Claude Guth, la saga, huit 
tomes pour le premier cycle, 
devient la reference de I'heroi'c fan- 
tasy francaise. Une des meilleures 
vente en librairie, 1 500 000 exem- 
plaires dans I'hexagone. La magie 
de Lanfeust semble absolue, se 
diffuser partout. Le 12 decembre 
dernier, elle atteignait les etoiles 
avec la sortie du premier volet du 
second cycle, un basculement sur 
la SF. Craint par les fans, decrie. 





Pour tous les dessins de ce dossier : 
Copyright GERONIMO / ARLESTON / TAROI 
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I'album est louan- 
ge comme une 
braguette : apres 
ouverture. Api 

I'Europe, elle atteind 
les Ameriques, adaptee au 
format local par un puis 
necromant du comics. Un baleinie 
japonais I'aurait apergu au large 
de ses cotes. Au dernier Miiia, le 
salon des contenus interactifs 
de Cannes, Pascal Herold, PDG 
envoCite de Duran Duboi (I 
effets speciaux d'Alien 4, 
Mission Cleopatre, etc.) 
annoncait un projet de 
film d'animation. Des effluves de 
magie si puissants qu'ils touchent 
lous les mondes paralleles, notre 
virtue! aussi, avec Captain 
I Interactive. 

I Le captain s'aetive 

Fonde en 2001, sous la houlette de 
Frederic Alexis, Benoit Munoz et 5 
autres personnes, le studio est une 
palette de competences diverses, 
une tribu heteroclite, pourtant si 
homogene lorsqu'on se positionne 
encreateurs d'univers. Des anciens 
de Sierra, de Cryo, un scenariste de 




BD, on trouve meme en son sein un 
reaiisateur de cine, James Huth ! Le 
monsieur a tourne « Serial Lover » 
avec Dupontel, Michele Laroque et 
serait sur les rails de I'adaptation 
filmique des aventures de Blake et 
Mortimer. Comme en physique, le 
frottement de leurs atomes cro- 
chus, ce sont aussi des gamers, 
parte a ebullition. Le portage de 
Lanfeust en jeu d'aventure/ action 
sur PC devient realite. Nadeo, filia- 
le de Duran Duboi specialises dans 
les services de fabrication de jeux 
pour les editeurs se dit « seduite 





JT-U'DIO 



par la qualite du travail effectue sur 
I'ecriture et le graphisme » des 
mots de son directeur de develop- 
pement, Florent Castelnerac. La 
societe prend en charge la partie 
technique au travers de la mise a 
disposition d'un moteur 3D proprie- 
taire et d'outils. Focus Interactive 
devient distributeur. A Captain 
Interactive de se concentrer sur la 
mise en ceuvre. Une tache delicate : 
il faut respecter la charte graphique 
de Tarquin, creer un scenario origi- 
nal et coherent avec les visions 
d'Arleston. 

Faire-part de naissance 

L'aventure offrira, selon Nicolas 
Tackian, scenariste, la meme alchi- 
mie : I'insecurite sentimentale de 
Lanfeust (son carnet intime chan- 
gera en fonction de vos decisions, 
un facteur de replay value), de 
nombreux combats et la magie. 
Nous pourrons ainsi visiter des lieux 
connus au travers de 7 chapitres, 
Eckmiil, les Hauts Plateaux 
d T Armalie, mais surtout decouvrir 
de nouveaux monstres, personna- 
ges, inspires ou non par les ency- 
clopedies du monde de* Troy. La 
cerise sur le gateau restant la quete 
fondamentale, que Ton pourrait 
presque qualifier de « prequel » par 
rapport a la BD, d'histoire comple- 
mentaire en tout cas, Lanfeust par- 
tant a la recherche de ses arigines, 
de ses parents. Actuellement en_ 
pre-production, le cahier des char- 
ges n'etant pas finalise, il reste 



encore beaucoup. de chemin a 
parcourir pour I'equipe. Des idees, 
il n'en manque pas. Mais, on le sait 
trop bien, les chemins de la crea- 
tion sont parfois cahoteux. Meme si 
la date de sortie, extensible par 
definition, est fixee a avril 2003. Et 
si nous n'avons pu voir dans leurs 
locaux qu'un prototype du moteur 
3D, ieurs ebauches et les essais de 
model isations. Mais qu'etre pre- 
sents au tout premier cri, I'annonce 
d'un Lanfeust sur PC, avec des 
parents pareils, c'est quand meme 
I'evenement a ne pas manquer. J'y 
etais. Un sacre bebe. SI 
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Deux collections completes de 
Lanfeust a gagner ! 



Dement. Grace aux Editions 
Soleil et a Focus, gagnez : 
deux editions completes de 
Lanfeust de Troy (8 albums a 
chaque fois). Et quatre albums 
Lanfeust des Etoiles (tome 1). 

C'est simple. Repondez a ces 
questions le plus rapidement 
possible : 

- qui est Tarquin ? 

- qui est Arleston ? 

Question subsidiaire : 

- quel est le studio de 
developpement du jeu ? 

Adresse : 

Gen4. Concours Lanfeust. 

46, rue Troyon. 92310 Sevres. 




Pour le plaisir c 
quelques plane 
des 8 albums dc 




v *5i 
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Captain I 

a I'assaut du monde 



Exclusif : nous ouvrons le carnet de 
bord secret des developpeurs de 
Lanfeust de Troy, version jeux video. 
Pour vous et avec vous. 



r ' — v 

a ertissement >- - 



Gette histoire est legerement 
romancee. Toute ressemblance 
auec des personnages qui 
existent n'est pas (totalement) 
forfulte. 



Captain Interactive est un jeune 
studio de creation bourre d'am- 
bition. Et - avec humour - un peu 
megalo. Sa naissance, son 
fonctionnement et les aventures 
qui I'ont amene jusqu'aux pages 
de Gen4 relevent du peplum 
(pour les scenes epiques, les 



amours debrides et les courses 
de rollers dans le couloir), du 
film de guerre (pour obtenir une 
signature en bas d'un contrat), 
du nanar gore (pour la cuisine, 
le menage et les megots de 
cigarette). Parfois, aussi, du 
western (pour les reglements de 
comptes). Et comme nous, a la 
redac', nous aimons I'histoire de 
ce studio de developpement, 
regulierement, vous les 
retrouverez dans ces pages. 
Jusqu'a la sortie du jeu : 
un making of exclusif. S- 







JollRN ALtIRTI AG. D&g 

i lyANrra^T 





s Dans le jeu. c;e csinet inline uhanyera 



Carnet deborde 



24 decembre 2000 

Noel, les Rois mages, le petit 
Jesus, la dinde aux marrons etc. 

25 decembre 2000 

Creation du studio Captain 
Interactive par 7 mercenaires prin- 
cipaux. 

1" Janvier 2001 

Lendemain du jour de I'An. 
Etablissement du plan d'invasion 
du marche mondial du jeu video. 

2 Janvier 2001 

Installation du studio dans les 
locaux flambant neufs du 140 rue 
Montmartre. 

lis sont 7 Captains pour deux tables 
et un PC. Revision du plan d'inva- 
sion mondial a la baisse. 



15 Janvier 2001 

James Jabba the Huth (notre reali- 
sateur volant) amene quelques 
elements de deco de son dernier 
film (Serial Lover) et nous baptise 
•• Chevaliers de la marque jaune. » 

30 Janvier 2001 

Arrivee des machines et des 
bureaux. Retablissement du plan 
d'invasion mondiaie initial. 
Grande fete a la gloire de Gorkky, 
notre sacro-saint PDG. 

1" fevrier 2001 

Panne generale. Les PC livres la 
veille ont ete mal montes. Retour du 
materiel a I'envoyeur. Red Thing 
(notre excellent directeur artistique 
mais pietre directeur des achats) 
rase les murs. 
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15 fevrier 2001 

Retour du matos : grosse fete, tout 
fonctionne. Les 60 m- du studio 
sont definitivement transformes en 
vaisseau spatial. Soudain colonel 
Kurtz (notre DA gothique joueur de 
pipeau) se rend compte que nous 
n'avons ni le reseau, ni la connexion 
internet, ni le telephone, ni la cafetiere. . . 

f 6 fevrier 200 1 

Armenian Devi! (notre scenariste 
aventurier) appelle France Telecom 
pour une connexion ADSL et achete 
une cafetiere (ce qui fut un pas 
decisif pour son ulcere) ou I'inverse. 

I 17 fevrier 2001 

impossible de faire fonctionner 
cette foutue connexion ADSL. Dans 
a terreur la plus complete 
rlammiche (notre scenariste aven- 
turier beige) prend une decision 
capitale qui risque bien de nous 
faire perdre 1'integralite du premier 
semestre 2001 : appeler la Hot Line 
de France Telecom. 

18 fevrier 2001 

Stachmoo (notre animateur, mon- 
teur, tailleur de menhir) trouve la 
solution au probleme. Un cable 
defectueux ! 

I 20 fevrier 2001 

Le telephone fonctionne. Nous 
organise ns un casting afin de 
decouvrir la demoiselle qui aura 
I'honneur d'enregistrer notre premier 
message de repondeur. Janine 
(notre artiste 3D, mangeitr de 
piemontaise, super-heros par inter- 
mittence) lance le concept du 
"message de repondeur enregistre 
en bikini ! ». Les jeunes starlettes se 
bousculent au portillon. 

21 fevrier 2001 

On arrete de rever. C'est Monsieur 
Prestige (notre directeur commercial 
ukrainien) qui enregistre le message. 
(Et nous sommes tous content qu'il 
ne le fasse pas en bikini.) 



22 fevrier 2001 

Le reseau ne marche pas. 

1- mars 2001 

On a pris du retard sur le plan 
d T invasion. Gorkky attire notre 
attention sur la necessite 
de lancer I'offensive. 



10 mars 2001 

Premiere rencontre avec Mourad, 
Arleston et Tarquin. On rigole bien, 
on mange des croissants. 

15 mars 2001 

Le reseau ne marche toujours pas. 

16 mars 2001 

Tous nos efforts se concentrent sur 
ce satane reseau. Pafros (notre artiste 
2D) et Janine y perdent leur latin. 
Gorkky fait la maintenance par 
telephone. Armenian Devil et 
Flammiche rigolent. 

30 mars 2001 

Le reseau fonctionne ! On peut 
enfin tester Quake, DoD, AOE, 
Counter etc. Une grande partie du 
plan d'invasion est accomplie. 



SCOOP M*iiiin 



1" avrit 2001 

Gorkky nous fait un bon gros poisson 
d'avril. <• Salut les gars... Vous avez 
15 jours pour trouver un game 
concept de jeu video dans le 
monde de Lanfeust. ■• On rigole 
deux minutes et puis on se met au 
boulot... 
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Nds JEUX VIDEO et FN 



DVD CDMBI 
12XCD4DX LITE ON 




u PICGE mm 
I pC CRISTA 



DIE HARD 

NAKATeiai. piasai 



Le 5 Avril sur PC™-™ 1 




Dl 4-S 735 72 1 



L'DFFPE DU IT1DI5 J 



VDTRE 



XQQX 




un SRC h DD5 CDLLECTDR 

XeOX DFFEPT 



EnENEZ JL HNxeox 

en PRRTICIPHNT hu CDNCDUR5 nu 1 E " FEVPIER hu 23 mRP5 



Hhnette de Jeu 



JEUX XBPX 




CflKTE memOlRE 



xsox 




'2 moteurs de retour de force 

uches de navigation 
t H urts d'extension pour peripheriqi 
(peripheriques vendus separement) 
de 3 metres avec systeme 



CABLE -Pe-RITEL 



La carte mei 

espace de stockag 
permettant de sauver 

charger des donnees ae jeu. 

EUe est concue exclusivement pour 

les manettes de jeu 

-mpatibles Xbox disposant de ports 



TELECamm-FINDE 









Le pack DVD vide 
permet d'utiliser la console 
de jeu video Xbox pour lirp 
des DVD video. Le r. 
x™ ete concu exclusivem 

a des pour la console de j 

video Xbox, et il est j 
I et ainsi d'offrir une image de compatible avec '— 

meiUeure qualite. Ce pack offre DVD vid 

sgalement une sortie numerique pour 
les recepteurs audio numeriques. 
iln amplificateur Dolby® Digital et un 
cable en fibre optique sont 

" - le signal Dolby 
Digital. [Cables supplemental et 
plificateur vendus separement.) 




1 




iMihffMl 




RETROUVEZ les tests de tous ces produits xbox 



EVENEMENT Bf.lAIMi 




Chere, la console/PC Mutant ? 

Trop, surement. 

Mais, comme vous le decouvrirez grace a ce 

dossier, ceta fait (probablement) partie de la 

strategie Microsoft. Pour la juger, nous avons 

emmene des editeurs de jeux au Lounge : ils 

nous ont parle de la Bete. Nous y avons joue. 

Et nous I' avons decortiquee. 

Onaaime. 



#m 



■ M.mHl EVENEMENT 



Visite au 
Lounge : 
quand les 
editeurs 
jugent la 
Xbox 



:: '. ' ■ . . ■ ;.■ .■ 



C'est dans le contort feutre du « lounge » de Microsoft, un somptueux 
appartement du 17 B arrondissement - une salle de demonstration de 
luxe - que nous avons convie trois acteurs du marche : Julien Barres, 
chef de projet chez Ubi Soft (et travaillant actuellement sur XIII), 
Nasko Fejza, le responsable marketing de Take Two Interactive 
France, et Oskar Guiibert, responsable du support et du conseil chez 
Criterion Software, afin de recueillir a chaud leurs reactions et leurs 
reflexions sur la Xbox et la strategie de Microsoft pour imposer son 
bebe. Morceaux choisis. 




□ NASKO FEJZA fAKE WO II ITERACWE FW ICE □ □ I JUEl i BARRES, UBI SOFT C 



Premiere reaction, 

« J'etais surpris que Microsoft 
se lance sur le marche de la 
console en sachant qu'il y 
avait deja d'autres entreprises 
leader dans le secteur qui s'y 
etaient casse les dents, lis 
vont apporter leur valeur 
ajoutee avec des gros titres 
comme Age of Empires. Son 
architecture PC est une 
caution Microsoft qui vient 
s'ajouter a leur savoir-faire. <> 




Esthetisme 

'< Elle est tres massive, tres 
importante. Elle n'est pas 
aussi fluide qu'une PlayStation 
2 et elle n'a pas le cote marrant 
d'une GameCube. » 

Positionnement marketing 

■> Je pense que la machine est a 
mi-chemin de la console et 
d'un PC. Elle ne va pas 
forcement attirer les joueurs 
consoles qui ne veulent pas 
trop investir car elle est plus 
cher que d'autres. D'un autre 
cote, elle va attirer tous ceux 
qui ne veulent pas investir de 
grosses sommes dans des PC 
puissants et cherchent plutot 
une solution clef en main. » 



« La Xbox est enorme 
mais elle a un Look 
retro sympa bien que 
ia PS2 soit sans 
conteste plus design. : 



« Quand on commence 
a se servir du disque 
dur, on va commencer 
a rire... » 

Esthetisme. 

« J'ai ete tres surpris par le 
design de la console : elle est 
grosse, imposante, c'est une 
bete de puissance. 
Esthetiquement, c'est sur ils 
n'ont pas cherche a faire une 
console mignonne. » 

Avenir. 

" C'est une console qui s'en 
sortira s'ils reussissent a sortir 
des jeux aussi forts que Munch, 
Halo ou Dead or Alive 3 et a tenir 
ce rythme. Reste a savoir s'ils 
auront des gens derriere pour 
sortir d'aussi bons jeux. Des gens 
comme Namco, Capcom vont 
developper pour Xbox et a mon 
avis la clef est vraiment la ! » 

Incertitude 

" On ne sait pas comment vont 
reagir les jeux avec le disque dur 




des iors qu'il y a aura beaucoup 
de choses d'ecrites dessus de 
facon permanente (mp3, etc.), 
cela va peut-etre creer des 
conflits... on ne sait pas ! » 

Le jeu on-line 

« L'avantage de la Xbox est 
qu'on met un CD et cela marche 
tout de suite. Mais pour que le 
jeu on-line ait cette facilite 
d'utilisation et cette fiabilite 
il va se passer quelques annees ! 
Deja que sur PC cela commence 
a peine grace aux connexions 
permanentes et le haut debit, 
sur console on est encore plus 
loin ! » 
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Premiere reaction. 

i. J'etais interesse par I'aspect 
technique, je me demandais 
ce que les jeux Xbox allaient 
apporter de nouveau. » 

Esthetisme 

« C'est une console qui est 
grosse mais elle comporte 
quand meme un disque dur, 
des choses qui sort des 
extensions de PC. Reste a 
savoir s'il vaut mieux avoir 
une grosse Xbox qu'une PS2 
avec un disque dur a cote ! » 

Avertir 

.< Je ne m'en fait pas pour le 
nombre de jeux disponibles 
sur Xbox, le catalogue va etre 
enorme tres rapidement. C'est 
clair que la machine a ete 
pensee pour un developpement 



« Pour moi ce sera la 
console de predilection 
des hardcore-gamers 
PC. » 



facile. Grace au middleware 
on peut mettre dans un meme 
projet tous les formats et 
se concentrer sur les effets 
speciaux et sur les specificites 
de cette console. La Xbox 
est capable d'effets jamais 
vus sur console tels que les 
mouvements de poils, et 
affichera des textures 
beaucoup plus realistes. » 







■ HAM EH EVENEMENT 



Xbox : PC 

version 2.0 ? 






Toujours en quete de marche a conquerir, Billou a decide de s'attaquer a la tour d'ivoire du jeu video sur console au 
sommet duquel trone paisiblement Sony. Oublies les plantages successifs de Windows, le monopole outrancier et les 
techniques commerciales dignes de la flibuste, Microsoft veut desormais se forger une image sympa, synonyme de fun, 
de loisirs et d'eclate et va vous le prouver en investissant votre salon. Son cheval de Troie : une boTte de plastique noire 
mal degrossie dont le nom de code est Xbox... 




Selon les analysies de Forrester Research, la Xbox 
ne mettra pas la PS2 de Sony en danger avant Noel 
2003. A cette dale, la console de Bill Gates pourrait 
■icc::M'5' cnne 20 "■: et -!0 % des parts de marche. 



I 6 
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I e 14 mars 2002 est la date 
du plus grand lancement 
mde console jamais realise. 
La Xbox est la plate-forme de jeu la 
plus performante et plonge les 
joueurs au cceurde faction. C'estce 
jour-la que tout va commencer », a 
declare Neil Thompson, le directeur 
marketing Europe de la Xbox, Apres 
le succes de la sortie americaine le 
15 novembre dernier (1,5 million de 
machines vendues d'apres des 
sources Microsoft) et en attendant la 
sortie nippone programmee pour le 
22 fevrier, I'Europe est dans les star- 
ting-blocks. II suffit de faire un tour 
sur le net pour s'apercevoir que 
nombre de sites marchands sont 
deja sur le pied de guerre. 
Amazon.fr. par exemple propose de 
pre-commander la machine au prix 
de 479,99 € (3 148,53 FF) alors que 
le prix de vente conseille par 
Microsoft est de 479 € tout rand. Les 
jeux, qui seront environ une quinzai- 
ne en day one, seront quant a eux 
commercialises a 69,99 € (460 
francs environ). Le fer de lance du 
catalogue sera certainement I'excel- 
lent Halo, suivi de pres par Dead or 
Alive 3, le jeu de baston de Tecmo 
que les consoleux connaissent bien, 
Munch Odyssee, la suite des aven- 
tures d'Oddworld Inhabitants initiees 
sur PlayStation et enfin Wreckless, 
une course automobile des plus fun 



annoncee pour le 21 mars. Une 
game line de qualite done qui augu- 
re d'une politique editoriale tres forte 
de la part de Microsoft si on compa- 
re avec le catalogue plutot faible de 
la PlayStation 2 lors de sa sortie. 

Une machine a tout faire ? 

Si Ton en croit Steve Ballmer, le PDG 
de Microsoft, le projet etait a I'origine 
de commercialiser un Set Top Box 
ou, si vous preferez, une machine a 
tout faire, hybride de PC et de conso- 
le, permettant entre autres de jouer, 
de se connecter a Internet et de rece- 
voir des programmes de television 
interactive. Mais devant I'accueil plus 
que mitige de la part des editeurs 
contactes, la firme de Redmond a eu 
la bonne idee de revoir sa copie. Bien 
lui en a pris car on se rappelle le nau- 
frage du Cd-i de Philips qui d'un 
point de vue marketing n'a jamais su 
comment positionner sa machine 
soit-disant versatile ! L'idee de base 
au nouveau projet etait simple ; 
concevoir la meilleure console du 
marche en tirant profit de I'expertise 
de Microsoft acquise dans le monde 
de la bureautique, et cette competence 
porte un nom : DirectX. Autre objectif 
selon J. Allardi le directeur general de 
la plate-forme Xbox : •• il fallait que 
notre console soit trois fois plus per- 
formante que la PlayStation2 ». Au 
regard du PC, la derniere GeForce4 




Ti4600 de Nvidia affiche des perfor- 
mances superieures a celles de la 
Xbox, mais a 440 € le morceau ceci 
est une autre histoire... Pendant plus 
de 20 mois, 5 000 joueurs repartis 
dans 20 pays ont ete mis a contribu- 
tion afin d'elaborer la machine. La 
machine a egalement trauve ['adhe- 
sion de pres de 200 developpeurs 
issus du monde de la console, 
comme les Japonais de Namco, 
Konami et Tecmo, ainsi que les poin- 
tures des jeux PC. La Xbox est done 
la premiere machine a la croisee des 
deux mondes, un concept interessant 
qui prefigure peut-etre I'avenir des 
consoles, plus faciles a programmer 
et ouverte sur le jeu en reseau. 

Le reseau du plus fort 

Si le jeu on-line est une realite 
depuis maintenant plusieurs annees 
sur PC, cela reste encore du domai- 
ne du fantasme sur console ! Apres 
le cuisant echec de Sega avec sa 
Dreamcast, premiere console dotee 
de capacites de jeu en reseau, les 
dirigeants de Sony et de Microsoft 
marchent sur des ceufs dans ce 
domaine. L'utilisation du haut-debit 
sera le passage oblige, mais une 
infime partie de la population euro- 
peenne en est equipee, les meilleu- 
res projections faisant etat de 15 % 
de foyers equipes en 2005 ! Des pro- 
jections qui n'ont pas I'air de refroi- 
dir les dirigeants de Microsoft 
puisque pour eux le on-line consti- 
tue la pierre angulaire de la Xbox, sa 
raison d'etre meme ! Ainsi, leur 
cahier des charges comporte une 
fonction comparable au Game Voice 
sur PC (le Xbox Communicator) qui 
permettra aux joueurs de communi- 
quer en cours de partie. Un systeme 
que tous les jeux destines au reseau 
devront avoir et dont les caracteris- 
tiques techniques exigent un trans- 
fert de donnees important, A ce 
sujet, le president de Namco, 
Youichi Haraguchi, a declare : 
•• Nous sommes tres interesses par 
les capacites on-line de la Xbox et 
particulierement nous sommes 
curieux de voir que! impact elle aura 
sur le marche de I'ADSL au Japon » 
(source Famitsu). D'ici a la fin de 
I'annee les serveurs situes aux Etats- 
Unis gereront les inscriptions, tandis 
que des serveurs localises dans 
chaque pays hebergeront les parties. 




Play More, en slogan epmurien ■ La uie est courts \ 
et nous devons prendre le iemps de faire ce que 1 
nous aimons viaimen! •, a declare Harvey Eagle, le J 
responsahle de la publicite de la Xbox en Europe. 



vr- 



Selon les esp'iis :or1iyes cu rnrrkeiing de 
Microsoft, le logo de la Xbox n'a ni 
commencement ni fin. ce qui symholisE un 
potentiel iliimite. Quant a sa couleur verte, elle 
exprimc I'aspect ■<■ alien * 




L'usine Flextronics sni^ rh Hrrc.- ie rishiis 7:< OCC 
consoles par semaine. Pour le lancement Microsoft 
compte mettre 1,5 million de consoles sur le 
marcne europeen. 
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line strategic a Ions terme 

* La marque Xbox va se construire par 
le biais du bouche a oreille et par la 
prise en main de la console et de ses 
jeux, plutot que par une approche 
publicitaire classique », a declare Neil 
Thompson. •< Cette credibilite, qui 
passe par la possibilite offerte au 
public de decouvrir la console par 
lui-meme, est fondamentale et 
necessite la mise en ceuvre d'un plan 
de communication integre et efficace 
dans les 16 pays ou sera lancee la 
console ». Pres de sept mille bornes de 
demonstration Xbox seront deployees 
dans les points de vente europeens, 
dont 1 000 en France, d'ici le 14 mars. 
Une premiere en Europe pour le Ian- 
cement d'une console. Selon le cabi- 
net d'analyse economique Forrester 
Research, il y a de la place pour les 
irois consoles, chacune d'elles 
devant en effet trouver un creneau 
different. En ce qui concerne la 
Xbox, la notoriete acquise par 
Microsoft dans la communaute des 
joueurs sur micro, son architecture PC 
(carte Ethernet, disque dur) et le posi- 
tionnement de son prix la destinent 
en premier lieu aux hardcore gamers, 
la PS2 s'octroyant le marche du grand 



public et des joueurs occasionnels. Un 
public que devra conquerir a terme 
Microsoft pour devenir le leader 
inconteste du secteur. La route sera 
longue pour le geant de Seattle pour 
parvenir a ses fins ! II devra surtout 
entamer une revolution de son image 
et de sa notoriete plus marquee par la 
bureautique que par ['entertainment 
de masse, un marche dans lequel 
Sony beneficie d'une plus grande legi- 
timate compte tenu de ses activites 
annexes (musique et cinema). Cela 
augure t-il de futures acquisitions de la 
part de Microsoft ? Apres le rappro- 
chement de Sony et d'AOL pour le 
futur reseau de jeu on-line de la PS2, 
un rapprochement avec Universal- 
Vivendi serait il une bonne alliance 
strategique pour Microsoft ? Seul t'a- 
venir nous le dira mais une chose est 
sur : Bill Gates et sa Xbox sont la pour 
un moment et pas pour faire de la figu- 
ration ! Une bataille de Titans de lon- 
gue haleine est engagee avec pour 
enjeu une place de choix dans votre 
salon, ni plus, ni moins. Et le PC dans 
tout cela ? II restera probablement le 
meilleur laboratoire qui soit pour tes- 
ter les solutions hardware des pro- 
chaines generations de consoles 
Microsoft... ■ 
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X incoutournableg 



Parmi la quinzaine de litres au lancement, et les nombreux autres deja 
annonces, tous ont ete partaitement etudies pour le support console. 
Y compris les quelques litres issus du PC, comme Halo ou Max Payne... 
Voici une selection de dix jeux indispensables sur Xbox. La selection. 




Le marche japonais sera un test pri- 
mordial .pour le succes de la Xbox. 
Microsoft I'a bien compris en signant 
avec 1'editeur japonais Tecmo I'exclusi- 
vite de Dead Or Alive 3. Cette operation 
lui permet non seulement de parfaire 
son image aupres du public nippon 
mais egalement de placer des la sortie 
de la console un titre Xbox sur le 
podium des meilleurs jeux de baston, 







Editeur 


Capcomj 


DEVELOPPEUR 


Capcom f 


GENRE 


actitxi-aventure 


NOMBRE DE JOUEURS 


1 joueur 


PRIX 


69,99 € 


SORTIE 


21 mars 2002 



Alors que ie second episode 
d'Onimusha s'apprete a sortir au Japon 
sur PlayStation 2, la conversion de la 
premiere aventure du samourai 
Samanosuke debarque sur Xbox dans 
une version amelioree aussi bien du 
point de vue visuel que du gameplay 
puisque de nouveaux costumes, de 



I — - ' -■■■ . — : — ~ 




EDITEUfi 


Tecmo 


DEVELOPPEUR 


Team rlinja 


GENRE 


baston 


Snombreoejqueurs 


1 a 4 joueurs 


PRIX 


69,99 € 


[sortie 


14 mars 2002 



genre incontournable et des plus 
disputes. Visuellement, Dead Or Alive 3 
surpasse tous ses concurrents par I'in- 
teractivite, la multitude de details et I'e- 
tendue de ses decors. A noter que la 
version europeenne sera la plus com- 
plete : 18 nouveaux costumes. 59 nou- 
veaux coups... 




nouveaux ennemis et meme de nou- 
boss font leur apparition. 
Cependant, ces differences ne sont 
pas suffisamment notables par rapport 
a la version originale pour justifier le 
fosse technique entre les deux machi- 
nes. Genma Onimusha demeure 
cependant un titre indispensable sur 
Xbox pour tous les amateurs d'action 
et de Japon medieval. 





EDITEUH 


Microsoft 


DFVF OFPEUR 


Bungle Software 


GENRE 


FPS 


NOMBRE D£ JOUEURS 


1 a 16 joueurs 


PRIX 


69,99 € 


SORTIE 


14 mars 2002 




En acquerant le studio Bungie 
Software, Microsoft s'est assure 
I'exclusivite de Halo sur Xbox dotant 
ainsi sa console d'un hit en puissance 
des son lancement. Ce titre initiale- 
ment prevu sur PC a ete parfaitement 
adapte aux exigences d'un jeu sur 
console. Ainsi, malgre I'ergonomie dis- 



enable de la manette Xbox, la mania- 
bilite s'avere irreprochable. Le game- 
play n'est pas en reste et les possibili- 
ties du jeu sont enormes notamment 
grace a une dimension tactique assez 
forte et des modes multijoueurs de 
deux en ecran splitte jusqu'a seize en 
reseau local. Entierement en Dolby 
Digital 5.1, Halo est le premier jeu a 
acheter avec sa Xbox. 






— 


EDITEUR 


Konami 


DEVELOPPEUR 

Konami computer Entertainment Tokyo 


GENRE 


action- aventure 


NOMBRE DE JOUEURS 


1 joueur 


PRIX 


NC 


SORTIE 


priirtemps 2002 



Silent Hill 2 fait deja partie des incontour- 
nables de la PS2. Jouant merveilleu.se- 
ment avec une ambiance glauque, 
oppressante et malsaine, le titre de 
Konami ne laisse aucun joueur insensi- 
ble. La version Xbox surpasse la version 
originale, beneficiant meme d'un mini 



scenario supplemental re (environ 5 heu- 
res de jeu) intitule « Bom from a wish •> 
dans lequel vous dirigez Maria, un per- 
sonnage secondaire. On ne salt pas 
encore a I'heure actuelle si la version 
europeenne disposera d'un DVD making- 
of comme ce fut le cas avec la version 
PlayStation 2, ce qui risque d'augmenter 
le prix deja eleve du jeu et d'obliger les 
joueurs a investir dans le pack DVD Xbox. 



L'avenir semble sourire a Microsoft 
lorsque, excede par les difficultes de 
programmation de la PlayStation 2, 
Oddworld Inhabitants decide d'inter- 
rompre le developpement de son troi- 
sieme episode de sa serie Oddworld 
(apres I'Odyssee d'Abe et I'Exode 
d'Abe) sur la console de Sony et se 
tourne vers sa principale concurrente. 



. 




[edIteuh 


Microsoft 


DEVELOPPEUR 


Odd world Inhabitants 


GENRE 


acts on -aventure 


NOMBRE DE JOUEURS 


1 joueur 


PRIX 


69,99 € 


| SORTIE 


14 mars 2002 



[a Xbox. C'est ainsi que Abe, accompa- 
gne desormais d'un nouveau compa- 
gnon, Munch, devient une exclusivite 
Xbox dans Oddworld : L'Odyssee de 
Munch. Le passage a la 3D apporte 
une liberte supplementaire au titre mais 
au final, on ne peut s'empecher de 
constater que le jeu aurait tres bien pu 
tourner sur PS2. 




Ce coup d'essai du jeune studio japona 
Bunkasha est au final un veritable coup 
de maitre puisque Wreckless reussit a 
impressionner aussi bien par sa qualite 
visuelle que par sa liberte d'action. 
lmagine2-vous lancer dans des poursui- 
tes effrenees dans les rues de Hong- " 
Kong. Tout I'interet du jeu reside dans 
1'interactivite des decors. Vous pourrez 



|eoTteur 




flcli vision 


1 DEVELOPPEUR 




Bunkasha 


GENRE 




action 


1 NOMBRE DE JOUEURS 




1 joueur 


PRIX 




69,99 € 


|sORTIE 


3S 


mars 2002 



ainsi pratiquement tout emboutir sur 
votre passage et provoquer la panique 
parmi les passants. Mais attention a I'etat 
de votre vehicule (de la petite citadine a la 
grosse sportive en passant par la buggie) 
qui ne manquera pas de se degrader au 
fur et a mesure des chocs. 
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Jet Set Radio a ete le precurseur du Cell 
Shading sur console. Ce style graphique 
tres particulier au look cartoon a ete 
jne des raisons du succes de ce litre 
jr Dreamcast en plus d'un background 
tres tendance : musiques branchees, 
tagueurs fous, skaters inline, tricks 
extremes... Dans un Tokyo futuriste de 
2024, vous devez marquer votre territoire 
tout en echappant aux gangs rivaux et 
aux forces de I'ordre, meme si cela n'est 
en fait qu'un pretexts pour realiser les 
tricks les plus fous en utilisant les ele- 
ments urbains. Plus beau et plus rapide, 
la version Xbox propose egalement des 
modes multijoueurs face a face ou en 
cooperation. 





EDITEUR 


Sega 


DEVELOPPEUR 


Smilebit 


GENRE 


action 


NOMBRE DE JOUEURS 


1 a 4 joueurs 


PRIX 


69,99 € 



jours a peine apres la sortie de la Xbox. 
Beneficiant a la fois des avantages des 
versions PS2 et GameCube, ce troisieme 
opus confirme une fois de plus la supre- 
matie d'Activision dans le domaine des 
sports extremes. Mais que les neophy- 
tes se rassurent, le jeu reste accessible 
a tous les publics et un mode free ride 
permet meme de deambuler librement 
dans des villes (Tokyo.'Los Angeles et 
Rio) pleines de vie. 



Alors que les joueurs americains avaient 
du se contenter d'un Tony Hawk's Pro 
Skater 2X, evolution du second episode 
3 exploits du celebre skater, les 
joueurs europeens auront la primeur de 
la toute nouvelle version du jeu quelques 



Max Payne est 1'un des plus gras hits de 
1'annee demiere sur PC. Rien d'etonnant 
par consequent de le retrouver rapide- 
ment sur Xbox. Dans la peau d'un flic 
qui n'a plus rien a perdre (sa famille a ete 
massacree) vous n'avez plus qu'une 
idee en tete : assouvir votre vengeance 
en eradiquant la pegre de New-York. 
Cette version est certainement Tune des 
plus reussie. Seule la maniabilite 
demande un temps d'adaptation (rien 
ne remplacera la souris du PC !) mais 
cela etait deja le cas sur la version PS2. 
Compte tenu du prix tres eleve des jeux 
Xbox, on espere que Take 2 etendra sa 
politique de prix agressifs a ses produits 
sur cette console. 









WEUR 




Microsoft 


DEVELOPPEUR 




Digital Illusions 


GENRE 




course automobile 


NOMBRE DE JOUEURS 




1 a 4 joueurs 
69,99 € 


SORTIE 




14 mars 2002 



BlfUBMl^'IT"™ 

IDITEUR 


A envision 


DEVELOPPEUR 


Neversoft Entertainment 


GENRE 


skate-board 


NOMBRE DE JOUEURS 


1 a 4 joueurs 


PRIX 


69,99 € 


SORTIE 


2B mars 2002 




Outre Project Gotham Racing, tres 
oriente arcade, Microsoft propose a 
tous les amateurs de belles carrosse- 
ries, RalliSport Challenge, developpe 
par les Suedois de Digital Illusions. Au 
volant de Tune des 25 voitures officiel- 
tes vous participerez a trois types d'e- 
preuves, de la course de cote a I'epreu- 
ve sur glace en passant par le rallycross 
et un championnat style World Rally 
Championship. Pour accentuer le realis- 
me.de ce titre, les developpeurs n'ont 
pas lesine sur les details : foule et vege- 
tation en mouvement, animaux qui 
traversent la route sans parler des brui- 
tages enregistres en live qui contribuent a 
s'immerger dans 1'ambiance de course. 




M.f lirTi EVENEMENT 



Xbox : un PC 

qui ne plante pas ! 



..■ 



Pour construire sa console, Microsoft a utilise exclusivement des 

composants PC. Certains peuvent paraitre sous 

dimensionnes, alors que d'autres font appel aux 

dernieres technologies. Pour comparer les 

deux systemes, il faut avant tout 

comprendre ce qui oppose une 

console a un micro. Zoom. 



Le lecteur de OVD est un 5x CAV. C'est largement 
'jjilisji.'ii coi.ii' chnrgcr les -e.is ei clynamique. 





Le processeur graphique NV2A integre au chipset 
est un monstre de puissance, comparable a un 
GeForce 4 sjr PC, en moins rapide Dependant. 







La Xbox est une console qui chaufte, frequences 
obllgent. Le systeme rJe relroidissement boitier et 
processeur est astucleux et maintient la console 
dans des limites tliermiques acceptaOles. 



Cadence a 733 MHz, le processeur Intel de la Xc-dx 
n'esl pas, si on le compare a ses Pomologues sur 
PC, un toudre de guerre, Mais sur la Xbox, il est 
bien moins sollicite. Dans le monde de la console, i 
est piesque surdimensionne. 



Voici la puce qui transcode le signal d'affichage 
interne (640x480) vers les normes telei/isuelles (le 
NTSC.Ie PAL et le HDTV). 




64 Mo tie memoire DDR a 200 MHz, c'esl bien mais Les ports manettes sont a la noime USB. La preuve . 
12BMo3uiTif:- ■ .■; ikoej. les petits chips Texas qui gerenl cette interlace. 



Commengons par quelques 
generalites. Un PC est un 
assemblage, plus ou moins 
concede, de composants qui posse- 
dent des standards et des stades de 
developpement differents. Or, compa- 
tibility oblige, il faut qu'une carte 
video asthmatique puisse s'utiliser sur 
un systeme a 2 GHz. Et le moins que 
Ton puisse dire, e'est que les compo- 
sants ne sont pas forcement adaptes 
les uns aux autres. A cela s'ajoute une 
couche logicielle capable de faire 
fonctionner tout ce beau monde en 
harmonie et surtout de servir d'inter- 
mediaire avec les logiciels. On 
appelle ca Windows ! En clair, une 
bonne partie de la puissance de votre 



micro passe dans son fonctionne- 
ment intrinseque. Dans une console, 
e'est tres different. Les composants 
ont ete selectionnes et ajustes pour 
fonctionner de maniere optimale. II n'y 
a pas de probleme de compatibility 
descendante. II n'y a pas non plus de 
couche logicielle intermediate. 
Certes, le noyau de base est 
Windows 2000. Mais le jeu dialogue 
essentiellement en langage machine. 
Aucune perte n'est done observable. 

Les graphismes : 

fer de lance de la console 

Le cceur de la Xbox n'est pas le pro- 
cesseur, mais le GPU (Graphics 



Processing Unit). Fabrique par NVI- 
DIA, et directement integre au chip- 
set, il porte le nom de NV2A. II s'agit 
d'un hybride entre le GeForce 3 et Le 
GeForce 4 Ti. De ce dernier, il reprend 
la deuxieme unite de vertex shaders, 
mais sa cadence est limitee a 233 
MHz pour le processeur et a 200 MHz 
pour la memoire DDR. La limitation 
de bande passante, due a la frequence, 
ne pose pas de probleme sur la Xbox 
car les jeux sont affiches en 640x480. 
En revanche, la puissance du GPU 
correspond a elle seule a une carte 
qui coute plus de 600 € sur PC. Les 
shaders - programmation de la geo- 
metrie (vertex) et des textures 
(pixels)- permettent de rendre un 



monde realiste sans pour autant 
recourir au processeur central. Lanti- 
crenelage, tres important sur console 
en raison de la faible resolution, est 
tres performant sur le NV2A. On a 
done la ce qui se fait de mieux sur PC. 

Un processeur 

qui pourrait faire sourire... 

Le processeur est un Pentium II light 
puisqu'on I'a ampute de 128 Ko de 
cache. Mais cela est sans conse- 
quence sur une console car le pro- 
cesseur ne passe pas sa vie a atten- 
dre des informations dispatchees au 
compte-goutte par le systeme. Les 
MHz pourraient faire rire compares 
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aux 2 GHz du PC. Mais sur la Xbox, 
le processeur s'occupe unique'ment 
de gerer les echanges et ['intelligence 
artificieile ainsi que quelques autres 
bricoles. Pour ces seules laches, il 
est meme surdimensionne. 

Histoire de memoire 

La memoire DDR est a 200 MHz. On 
nt ici du standard actuel PC. La 
memoire se partage entre le proces- 
seur et le graphique. Ca n'est pas un 
souci dans la mesure ou le programme 
I'alloue de maniere fixe. A contrario 
sur PC P utilisation est fiuctuante ; le 
systeme seul avec un acces disque 

« bouffer » 20 % de ressources. De 
plus, Microsoft a fait appel a la tech- 
nologie Hypertransport d'AMD pour 
3 echanges entre les puces de la 
console. Cette technologie autorise 
un echange et une repartition intelli- 
gente des ressources. La memoire 

t limitee a 64 Mo. C'est certaine- 
ment suffisant meme s'il s'agit ici du 
facteur le plus limitatif de la console. 
Pour le coup, et pour un surcout rai- 
sonnable, 128 Mo se justifiaient. Cela 
dit, la PS2 ne possede que 32 Mo et 
iaGamCube 40 Mo! 

On ne stocke pas 



PC, le PCI qui n'existe d'ailleurs pas 
sur Xbox. Ce chip egalement produit 
par NVIDIA integre le reseau et le 
son. En fait, il s'agit exactement de la 
meme architecture que le nForce sur 
PC. Le reseau permet a la console de 
communiquer avec une autre en 100 
MB, a I'instar d'un reseau PC, et de 
se connecter a Internet en haut 
debit. Le son integre a meme une 
longueur d'avance sur le PC. II encode 
en temps reel en 5.1. Cela signifie 
que le programme envoie le position- 
nement du son et la puce en fait un 
signal 5.1. Pour les techniques 3D, 
comme I'occlusion par exemple, la 
Xbox fait appel a la technologie 
Sensaura comparable a celle de 
Creative. En clair, les jeux ne sont 
pas en 4.1 comme sur PC, mais en 
Dolby Digital interactif : une pre- 
miere ! La Xbox dispose d'une sortie 
optique a relier a un decodeur Dolby, 
car cette fonction n'est pas prise en 
charge. Deja, les premiers jeux, tels 
que Halo, exploitent parfaitement 
cette technologie avec une immer- 
sion egale, voire superieure, au PC. 
Meme la gestion des manettes a ete 
confiee a une technologie PC, en 
I'occurence USB. Microsoft a main- 
tenu un format proprietaire - le vol- 
tage est different pour alimenter les 
moteurs a vibration des pads -, mais 
la technologie est la meme. 
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que ie PC ? 

Compare froidement, composant par 
composant, la Xbox utilise done simul- 
tanement ce qui se fait de mieux sur 
PC et des composants complete- 
ment depasses. Nous vous avons 
explique les raisons de ces choix et 
I'importance differente de chaque 
composant en fonction de la platefor- 
me. L'essentiel pour la Xbox est de 
posseder la puissance graphique et 



Le lecteur de DVD n'est qu'un 5x 
CAV En d'autres termes, a I'exterieur 
du disque, il lit en 5x et a l'interieur AlOrS, PJUS OU mOIOS efflCaCe 

en 2x. Comme les jeux sont graves a 
I'envers, de I'exterieur vers l'interieur, 
i lecture se fera le plus souvent 
n 5x. Comme le jeu se charge de 
maniere dynamique, en fonction de 
besoins et au fur et a mesure, I'attente 
est raisonnable. La Xbox ne connait 
pas d'installation comme sur PC, les 
delais sont repartis et done moins 
visibles. Le disque dur Seagate ou 
Western Digital de 8 Go a 5400 t/min 
peut egalement faire sourire face au 
PC. Mais il ne sert que 
de memoire tampon. II 
permet de stocker des 
donnes qui vont etre 
utilisees, puis les effa- 
ce. Ces chargements 
se font en dynamique 
de fagon transparente 
pour I'utilisateur et pendant le jeu. 
Vous ne verrez aucun acces disque. 
La vitesse importe done peu. Certes 
un 7 200 tours aurait peut-etre acce- 
lere le chargement des ecrans d'op- 
tions en passant de deux a une 
seconde. Mais quelle importance ? 



La Xbox utilise ce qui 
se fait de mieux sur PC 
et des composants 
totalement depasses 



Du son en 5,1 

Le southbridge du PC est une autre 
piece interessante. Cela merite expli- 
cation. La Xbox est architectures 
comme un PC. II y a done un chipset 
qui gere les echanges entre les com- 
posants. La puce la plus proche du 
processeur s'appelle northbridge. 
C'est elle qui gere les echanges 
memoire avec le processeur et integ- 
re en I'occurrence la puce graphique 
NV2A. Le southbridge gere. quant a 
lui. les entrees et les sorties, et, sur le 



sonore. Et, dans ce contexte, elle uti- 
lise ce qui se fait de mieux actuelle- 
ment sur PC. Alors, evidemment, d'ici 
a deux ans avec I'apparition du 
GeForce 6 ou du Radeon 10500, la 
Xbox sera larguee. Mais en theorie 
seulement, pas en pratique. Sur PC, 
les developpeurs devront toujours 
programmer avec une compatibility 
descendante. Le jeu devra tourner 
sur un PC vieux de deux ans. Sur la 
Xbox, la stabillte faisant, les program- 
meurs vont apprendre a utiliser tous 
les rouages de la plate-forme et a 
aiier au bout de sa capacite. 
Regardez les jeux sur Playstation 2 
lors du lancement de la plate-forme et 
aujourd'hui. La conclusion s'impose 
d'elle meme. Voila pourquoi je suis 
pret a parier que d'ici a deux ans, les 
jeux Xbox n'auront hen a envier a 
ceux disponibles sur PC ! S 



Adrenalin Wheel 
Pedals Free 

Volant compatible Xbox 5 " 1 
technologie vibration 
Microsoft' 
sans pedaiier. 



Adrenalin Wheel 

Volant compatible Xbox'" 1 
technologie vibration 
Microsoft"", pedaiier separe 
plus repose talons. 




L'univers Xbox tm 
s'offre a vous ! 

Points de vente & infos http://www.saitek.com • Tel : 01 39 86 96 30 

REMPLISSEZ CE COUPON ET RETOURNEZ-LE A : 
TRANSECOM, 12 avenue des Morillons 95140 Garges les Gonesse 
If Clfl/CCOffl /.O. une societe du groups SAITEK 



Nom (en capital) _ 



XBox™, Game Cube™, 
Game Boy Advance™, Playstation2™ : 

volants, manettes, accessoires 




ENQUETI M.1--H1J] 



Aux USA, le jeu video est considere, par certains, comme un art. 
En France, quatre studios de developpement - quasi mythiques - 
viennent de fermer. 
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Independance Dead 

La fin de quatre grands studios de deve 
revele le malaise des independants. 



Dur, dur d'etre developpeur par 
les temps qui courent. Avec la fin 
recente des studios de develop- 
pement mythiques que sont 
Lankhor, Gamesquad - et le 
depot de bilan de Kalisto - c'est 
un pan entier de I'histoire du jeu 
video qui en prend un coup : la 
french touch. Analyse. 

Anecdotique pour certains, la 
disparition recente de 
Lankhor- apres 15 ans de 
bons et loyaux services - reste un 
veritable choc pour les joueurs de la 
premiere heure que nous sommes. 
Du Manoir de Mortevielle a Vroom, 
de Maupiti Island a Official F1 
Racing, le developpeur francais a 
en effet ecrit quelques-unes des 
plus belles pages de I'histoire du 
jeu video. Et, par la, a marque plu- 
sieurs generations de joueurs. Au 
vu d'une telle longevity, il semblait 
que ce dinosaure issu de la prehis- 
toire video ludique ne pourrait 
jamais mourir. Pourtant, les faits 
sont la : Lankhor est bien mort. 

L'envol de la plume 

Comme on ne quitte pas aussi faci- 

lement un ami de longue date 

(Gen4 est egalement dans 

sa quinzieme annee), 

une enquete su 

circonstances de 

cette disparition 

s'imposait. 




Ceux qui ont joue aux jeux d'enque- 

te de Lankhor le savent : le premier 

endroit ou il faut chercher, 

c'est dans la vie de la vic- 

time. Cree en 1987 par 

Bruno Gourier, Jean-Luc 

et Beatrice 




Langlois, Lankhor sort le Manoir de 
Mortevielle en guise de presentation 
Plus qu'une carte de visite, celui-c 
revolutionne le jeu d'aventure poli- 
ciere. Des cet instant, Lankhoi 
devient synonyme d'in- 
novation et de qualite. 
La plume qui lui serf de 
logo signe alors des 
jeux d'aventures ou 
des ludo-educatifs jus- 
qu'a ce qu'un certain 
Daniel Macre lui sou- 
mette un jeu de F1, 
qu'il developpe a 

ses heures de 

loisirs. Lorsqu'il 

sort en 1991, Vroom remet 
a son tour les pendules de ia 
simulation automobile a I'heure.. 

Grandeur et decadence 

Aventure, ludo-educatif, F1 : Lankhor 
a des lors pose ses domaines de pre- 
dilection. Le studio n'est pas pour 



autant a I'abri d'un faux pas. En 
depit d'un developpement long et 
couteux, le jeu d'aventure Black 
Sect n'est pas a la hauteur de la 
concurrence lorsqu'i! sort en 1993 



Bien que ['Industrie du jeu 
video depasse aujourd'hui 
cetle du cinema en terme 
de profits, les editeurs ont 
du faire face a une crise 
de confiaace et serrer 
la ceinture 



(interface laborieuse, faible duree 
de vie, etc.). Pour compenser cet 
echec, Lankhor se consacre a la 
console un temps, puis connaTt une 
longue periode d'inactivite pour ne 
revenir sur PC qu'en 1997. 
Entre temps, le genre aventure est 
tombe en desuetude. C'est done 
tres logiquement avec Official F1 
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loppement francais 




Racing que Lankhor effectue son 
retour. Le jeu trouvera bon accueil 
mais ses deux suites ne rencontre- 
ront qu'un succes d'estime, faute 
de promotion. En 2000, Lankhor 
quitte alors Eidos pour Micro'ids et, 
dans une volonte de diversification, 
entame le developpement du jeu de 
gestion Ski Park Manager (voir la 
critique dans ce numero). Celui-ci 
sort un an plus tard, juste apres le 
depot de bilan de la societe. 

Interroge sur les circonstances du 
naufrage, Daniel Macre, gerant de 
la societe depuis 1997, explique 
que le proble- 
me remonte a . , i i 

i a fm de ran- Le mythe d 

nee 2000. En qui bHcole 
quete de reve- „ 

1, Lankhor son garage 

devait vendre, 
pour un mon- 

tant de plusieurs millions de 
francs, ie moteur de ses jeux de F1 
a une societe japonaise. Malgre 
des negotiations prometteuses, 
I'acheteur se desiste au dernier 
moment. Et pour payer ies salaires. 
Daniel Macre n'a d'autre solution 
que de placer la societe en redres- 
sement judiciaire : ce qui implique 
une obligation de resultat rapide si 
I'entreprise veut survivre. Ne man- 
quant ni d'idee, ni de savoir-faire, 
les hommes de Lankhor frappent 
alors a toutes les portes pour pre- 
senter des projets de simulation 



ambitieux ; mais aucun editeur ne 
veut risquer I'aventure. Et Lankhor 
meurt, faute de soutien. 

Meurtres en serie 

Tel quel, cet echec semble tenir de 
I'anecdote, de la fameuse « faute a 
pas de chance ■>. Or, comme un 
cadavre en cache sou vent un 
autre, I'histoire de ce studio de 
developpement est loin d'etre un 
cas isole. En France ou en Europe, 
on ne compte plus le nombre de 
studios independants qui sont en 
difficulty et menaces de disparition. 



u developpeur 
seul son jeu dans 
a fait son temps 



Certaines sources evoquent une 
passe particulierement difficile au 
sein de Cryo. Kalisto, fonde par le 
tres mediatique Nicolas Gaume, 
vient juste de deposer le bilan. La 
jeune societe In Utero - elle aussi - 
ne fait plus partie du jeu. La COB- 
(qui surveille les operations bour- 
sieres) ayant refuse la recapitalisation 
de cette societe. Les francais de 
Gamesquad, auteurs de Devil Inside, 
ont aussi ferme leurs portes pour des 
raisons analogues a celles de 
Lankhor : I'editeur qui avait passe 
commande d'un jeu s'est >» 



□ rO'JT LANKHOR SUR INTERNET 



Live after Death 

Lanktior.net 



Acces aiix jeux La fociefe Lnnkhoi Liens Fomni 




Lankhor.com est mort, vive 
Lankhor.net ! Daniel Macre et Jean- 
Luc Langlois sont en effet parmi les 
rares a avoir clairement exprime leur 
position vis-a-vis des droits de pro- 
priete intellectuelle et de I'abandon- 
ware. Ainsi, vous pourrez telecharger 
tous les vieux succes de Lankhor a 
I'adresse www.lankhor.net. Vous 
aurez aussi I'occasion de relire les 
vieux articles de feu Tilt et en appren- 
drez plus sur tous les talents qui se 
sont mis au service de la Plume. 
Frederic Letellier, webmestre de 22 
ans, ne tarit pas d'eloges sur ce qui 



etait Tun de ses developpeurs favoris : 
« Lankhor se distinguait avant tout 
par la qualite de ses jeux. Sa politique 
etait de ne sortir un titre que lorsque 
celui-ci etait reellement fini, quitte a 
prendre du retard sur le calendrier 
prevu. « Mais Lankhor.net n'est pas la 
seule contribution de ce nostalgique 
a la culture video ludique puisqu'il est 
aussi a I'origine de Lost Treasures Fr 
(www.abandonware.fr.fm), LE site 
incontournable de I'abandonware 
francais. Si vous aussi vous trouvez 
que la nostalgie n'est plus ce qu'elle 
etait... 
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Poids Eaurd Peier Moleyneux est un poids lo 



in stjdio de developpemei 



re que petit I'etn • n'aurai vu le jojr. 



>» desiste, privant la societe des 
funds indispensables a son fonction- 
nement. A la tete de la societe 
lyonnaise se trouvait pourtant une 

autre figure de proue des jeux video : 
Hubert Chardot. 

Co-auteur du legendaire Alone in 
The Dark avec Frederic Raynal, ce 
scenariste de genie revient sans 
amertume sur la triste fin de 
Gamesquad. Et insiste sur le fait 
qu'il serait simpliste de rejeter toute 
la faute sur I'editeur ou « sur la 



tragique rencontre de deux avions 
avec deux gratte-ciei. Lorsque le jeu 
video connaissait une croissance de 
30 a 35 %, explique-t-il, il importait 
peu d'avoir fait un investissement 
hasardeux. Maintenant que cette 
croissance est brutaiement retom- 
bee, ies editeurs se montrent bien 
plus prudents, cherchent a optimiser 
le rapport investissement/ 'profit et a 
minimiser le facteur risque. D'autant 
qu'aujourd'hui le moindre projet 
ambitieux reclame au minimum 
1 million d'euros. •• 



Garages a vendre 

C'est un fait, le mythe du develop- 
peur qui bricole seul son ]eu dans 
son garage a fait son temps. La 
jeune industrie du jeu video est 
entree dans sa periode realiste, 
quasi industrielle. Et Ben Laden a 
- moins a voir avec cela que le 
revers qui a recemment frappe Ies 
nouvelles technologies. David 
Legrand, co-fondateur d'ln-Utero 
(Evil Twin) et ancien collaborates 
de Lankhor pour sa gamme ludo- 



□ COMMUNIQUE i E 



Xavier GONOT, PDG de la societe In Utero : 



" Nous vous informons que la socie- 
te In Utero (Mater Machina S.A. au 
capital de 100 000 €.) dont le siege 
social est a Paris 11 c , 67, avenue de 
la Republique - s'est vue contrainte 
de deposer son bilan cette semaine. 
La societe, qui developpe jeux video 
(I'Ombre de Zorro, Evil Twin, Jekyll 
& Hyde) et produits ludo-educatifs 
(La Ferme de Paille, la Canaille), 
ayant vu Ies suites planifiees de ses 
produits phares repoussees ou 
annulees tardivement par Ies edi- 
teurs concernes, a presente a des 
partenaires potentiels Ies nouveaux 
projets qu'elle preparait depuis des 



mois, mais aucun nouveau contrat 
de developpement n'a ete signe a 
ce jour. 

In Utero fait done face a une acti- 
vity reduite qui pese lourdement 
sur sa situation financiere, met en 
peril le travail des equipes (40 
salaries qui, malgre Ies retards de 
paiement, sont restes solidatres 
jusqu'ici) et motive la declaration 
sus-citee. 

La societe est dans I'attente d'un 
repreneur ou d'un partenaire qui lui 
permettrait de continuer une activi- 
ty qu'elle ne peut financer 
seule - au vu des budgets 



necessaires pour la realisation de 
ce type de produits- et ainsi pro- 
longer I'aventure qu'elle a initie il y 
a maintenant plus de 7 ans. » 




L'origine du monde In-Ulero A peine sortie de 



educative, explique que I'industrie 
du jeu video a ete victime d'un 
" malheureux amalgame •• de la 
part des investisseurs. Lorsque 
I'Eldorado des start-ups de la Net 
economie s'est creve comme une 
baudruche, tout ce qui avait rapport 
a I'informatique a suscite de la 
mefiance. Et bien que I'industrie 
du jeu video depasse aujourd'hui 
celle du cinema en terme de profits, 
Ies editeurs ont du faire face a une 
crise de confiance et serrer la ceinture. 
Quitte a etouffer au passage 
quelques developpeurs indepen- 
dants qui travaillaient avec eux. 

Plutot que de miser sur des projets 
originaux, Ies editeurs preferent 
done aujourd'hui exploiter la licence 
d'un film, d'un livre ou d'un evene- 
ment sportif populaire. L'impact 
marketing d'une licence est le 
garant d'un succes commercial, 
meme si le jeu est mediocre (Ubik, 
Rolland Garros, Taxi, etc.). Et quand 
il s'agit de reduire Ies couts de 
developpement, soit on s'offre pour 
une bouchee de pain le talent des 
programmeurs d'Europe de I'Est, 
soit on privilegie Ies projets dont le 
developpement est tres court. 
Lorsqu'il demarchait aupres d'eux, 
Daniel Macre se souvient que 
Ies editeurs etaient enclins a 
financer un jeu « pour peu que son 
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Aux USA, « 
le jeu video est 
considere par 
certains comme 
un art. II est 
done temps 
que Le statut 
des createurs 
de jeu soit en 
adequation avec 
leur identite 
d'artiste 



developpement reste comphs entre 
8 mois et un an ». Une duree ridicule 
quand tout projet d'envergure 
necessite 2 ans de travail au minimum. 



L' in depend a nee garante 
de la creativite 

Mais le meilleur moyen de faire des 
economies reste encore I'annulation 
pure et simple d'une commande : 
jetant du lest pour reprendre de 
('altitude, I'editeur recupere ses 
billes, privant ainsi le developpeur 
de sa seule source de financement. 
Dans un tet contexte, la notion 
d'independance, chers aux deve- 
loppeurs, est toute relative : libre a 
eux de creer les jeux qu'ils veulent 
comme ils I'entendent ; libre aux 
editeurs ensuite de leur couper les 
ailes, parce qu'il faut economiser 
pour faire remonter Taction, parce 
que tel nouveau directeur commercial 
ne emit plus au jeu qu'encoura- 
geait son predecesseur. Ou encore 
pour tuer dans I'ceuf un projet qui 
contrarierait la sortie strategique 
d'un gros titre developpe en interne. 
Pas evident dans ces circonstances 
de se lancer dans Taventure et de 
survivre ! Et pourtant, chez Lankhor 
ou In-Utero, on tient le meme dis- 
cours, resume par Hubert Chardot : 
« Comme les Compagnons du xix" 
siecle, un developpeur peut certes 
faire son tour de France des editeurs 
en esperant trouver une structure qui 
iui convienne. Mais ce n'est qu'en 
montant sa propre entreprise qu'il 
pourra faire, comme ii I'entend et 
avec les gens de son choix, lejeu qui 
Iui tient a cceur. » Peut-on d'ailleurs 
imaginer que Peter Moleyneux aurait 



accouche du visionnaire Black & 
White s'il etait reste chez Bullfrog, 
dans les entrailles du geant 
Electronic Arts ? Des titres aussi 
novateurs qu'Operation Flash- 
point, Dark Project, Max Payne, 
Commandos, Nomad Soul ou Deus 
Ex sont tous issus de studios inde- 
pendents. 

Statut zero 

Concernant la precarite de leur statut, 
les developpeurs ne jettent pas la 
pierre aux editeurs qui ont eux- 
memes a faire face a de grandes 
difficultes. Ils regrettent surtout un 
manque de reconnaissance de la 
societe. Ayant travaille pour le cinema, 
Hubert Chardot souligne que dans 
cette industrie, le gouvernement 
subventionne les createurs pour 
leur permettre d T exercer leurs activi- 
tes. De semblables aides et un >» 



Dur de choisir dans le catalogue de Lankhor tant il est volumineux. 
Et representatif d'un certain etat d'esprit du jeu video. S'il fallait 
toutefois resumer le parcours de la societe et sa contribution 
a la culture jeu video, ce serait sans doute avec ces deux titres. 
Que vous retrouverez sur le CD de Gen4 ! 



Le Manoir 
de MortevieHe 

Premier jeu d'aventure a se 
doter d'animations d'am- 
biance, LMDM innovait 
aussi par le placement 
dynamique de ses person- 
nages et le recours a la 
synthese vocale ! Le sce- 
nario etait « beton » et on 
se glissait dans la peau de 
Jerome Lange comme 
dans un bon Agatha 
Christie. Ce chef-d'eeuvre 
donna lieu a une suite 
(Maupiti Island) toute aussi 





Vroom 

Avec son gameplay arcade 
des plus jouissifs et sa 
realisation aussi lechee 
qu 'exhaustive, Vroom fut 
un hit a sa sortie. Parmi les 
details qui tuent, on notera 
le rendu de I'effet Doppler 
lors du depassement d'un 
concurrent. Et la possibili- 
te de jouer a deux en liai- 
son cable ou en split 
screen. Visionnaire! 
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Le probleme 

n'est pas 

qu'economique, 

il est aussi 

politique et 

social. Et se revele 

symptomatique. 

d'une industrie qu 

a g'randi trop vite 

pour tenter de 

grandir bien 



' >:> statut proche de celui des 
intermittents du spectacle seraient 
une veritable bouffee d'air pour les 
createurs de jeu video et leur 
permettraient de ne plus remettre 
leur survie entre les seules mains 
des editeurs. Des lors, on comprend 
que le probleme n'est pas 

nique, il es 
aussi politique et 
social et se revele 
sy m ptomati que I 
d'une industrie qui a 
grand! trop vite pour 
tenter de grandir bien. 
Et David Legrand 
d'ajouter : « Aux USA, 
le jeu video est 



considere par certains comme un 
art. II est done temps que le statut 
des createurs de jeu solt en adequa- 
tion avec leur identite d'artiste. » 
Dans ce sillage, on deplore egale- 
ment que la taxe appliquee aux CD 
vierges ne profite qu'aux maisons de 
disques. Alors qu'elle souffre tout 
autant (sinon plus) du piratage, 
'industrie du jeu video ne 
beneficle pour sa part d'au- 
cune compensation. Ce que 
le Syndicat des Editeurs de 
logiciels de loisir (SELL) 
tente actuellement de chan- 
ger avec toutes les peines du 
monde. 



Le bout du tunnel 




nombreux studios sont encore en 
difficulte, le bout du tunnel ne 
semble pas si loin : Frederic 
Reynal (anciennement No Cliche) 
vient tout juste d'ouvrir un studio, 
et des fonds d'investissement spe- 
cialises dans le developpement de 



DeadorAliue f.'u :.--.i. ..i HuDtift Cliardot ? 



Les developpeurs sont toutefois tres 
lucides sur ce combat et savent bien 
que les interets des editeurs ne 
sont pas forcement les leurs. 
Aussi Alain Le Diberder (Canal+), 
Antoine Villette 

L°o a oia S W Ga™e Les analystes pensent qu'a la 
(Kaiisto) et faveur des nouvelles consoles 

Frederic Tibaut w L . ,-s r» |_ I'r- 

(orko studio). Xbox et GameCube, I Europe 
ontiis tout devrait a son tour sortir du 
^e e p r e d>arasmedans6mois 

creer le pre- 
mier syndicat de developpeurs en 
France : I'Association des produc- 
teurs des ceuvres multimedias. L'A- 
POM entend porter assistance aux 
createurs de jeux et defendre leurs 
droits et interets aupres des instan- 
ces publiques ou financieres. 
Esperons qu'avec cet outil et le 
concours du SELL, le monde du jeu 
video puisse enfin envisager de se 
developper sociaiement, pour le plus 
grand interet de tous ses protagonis- 
tes : ('amelioration du statut des 
developpeurs et ses consequences 
sur la qualite des jeux produits profi- 
teront en effet aux joueurs comme 
aux editeurs. 
D'ailleurs, si a I'heure actuelle de 



jeu font leur apparition. Les affai- 
res reprennent aux USA et les ana- 
lystes pensent qu'a la faveur des 
nouvelles consoles Xbox et 
GameCube, I'Europe devrait a son 
tour sortir du marasme dans 6 
mois. Mais le plus reconfortant 
reste encore I'enthousiasme de 
tous ces createurs lorsqu'on leur 
parle de leur metier : les conditions 
sont peut-etre difficiles, ils ne 
gagnent pas le quart de ce qu'ils 
pourraient toucher en etant pro- 
grammeur dans une banque, mais 
ce sont de vrais passionnes de 
jeux qui n'ont que deux mots d'or- 
dre : jouer et donner a jouer. Et ca, 
e'est rassurant. S 
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Pourquoi tous les jeux ne 
seront jamais a 30 €(2oofi 



Et encore moins a 15 € (100 F). 



Coup de theatre ! 45 € (299 F) au 
lieu des traditionnels 60 € 
(399 F), certains editeurs 
n'hesitent plus a casser les prix 
sur console. On peut legitime- 
ment se demander si le prix du 
jeu sur PC va a son tour etre 
bouleverse. Ertquete sur son 
evolution et sur les paradoxes 
qui tourmentent le marche 
du jeu video. 

// ■ I est criminel de faire croire 
I aux consommateurs qu'unjeu 
I video coCite 15 €(100 F) ou 
30 €(200 Fj... », Stephan Bole, direc- 
teur general de Nintendo France. Ce 
respectable monsieur n'a certes pas 
tord, mais qui peut nier aujourd'hui 
que jouer coute encore cher 7 Que 
ce soit sur console ou sur PC, s'ils 
coutaient entre 15 a 30 €, I'achat de 
ces jeux pourrait etre un acte aussi 
courant que celui de CD audio ou de 
DVD video. Les chiffres sont revela- 



teurs : le prix moyen des jeux ven- 
dus a baisse de 1 8 % en 4 ans et est 
passe de 21 8 F en 1 998 a 1 79 F en 
2001 (Source GfK). II ne taut pas y 
voir une baisse significative du prix 
des jeux, mais 1'attrait grandissant 
des consommateurs pour les gam- 
mes a petits prix. Ce sont elles qui 
generent le plus de volume. II n'est 
done pas insense de penser que les 
ventes de nouveautes exploseraient 
si elles etaient moins cheres. Mais 
trouver dans un avenir proche les 
nouveautes a moins de 30 € est mal- 
heureusement une bien belle utopie 
mecaniquement inenvisageable. 
Car il est en effet « criminel », ou plu- 
tot suicidaire, de vendre tous les jeux 
a moins de 30 €. Comme dans tout 
autre secteur, le jeu video est un mar- 
che reposant sur la bonne sante de 
ses acteurs. S'il est possible de trou- 
ver des jeux a 1 5 €, voire a 5 €, nul 
n'est dupe. Ce sont des produits en 
fin de vie, reedites done vieux, ou qui 



D oi feci* Hoc 



ne sont pas forcement de qualite. Le 
consommateur en quete de nou- 
veaute ne s'y retrouve pas, ni 
d'ailleurs I'editeur. Selon Arnaud 
Blacher, DG de Nobilis ; » Les gam- 
mes dites de petits prix ne permet- 
tent en general pas de rentabiliser un 



produit. C'est lors de sa periode de 
commercialisation en full price que 
I'editeur doit faire son chiffre. Apres 
c'est soit du bonus, soit pour limiter 
la casse. » Si tous les jeux devaient 
se vendre dans une fourchette de 
prix trop faible, aucun editeur >» 




GEN4 PC N D 1 53 - MARS 2002 - 79 



M.MJIJJ ANALYSE 




□ QUI SE SERT ET QUAND f 

De sa conception a sa mise en 
rayons, le prix d'un jeu decortique. 
Contrairement aux idees recues, 
le developpeur et I'editeur ne 
s'en mettent pas « plein 
les poches ». 

Lorsque Ton s'interesse dans le 
detail aux couts et aux marges 
qui amenent le jeu a son prix 
final, le reel grand beneficiaire 
est tout autre. II faut tout 
d'abord, au prix final d'un jeu, 
retirer la taxe sur la valeur 
ajoutee (19,6 %) qui revient a 
I'etat. Sur le montant hors taxe, 
on estime de 30 a 50 % 
la part du prix generee par le 
developpeur, de 20 a 30 % celle 



de I'editeur et enfin, de 30 a 
40 % pour celle du distributeur. 
Ce sont la des fourchettes 
approximatives en raison de la 
nature a chaque fois differente 
des transactions entre les diffe- 
rents intervenants. Bien entendu, 
par " generee ", il s'agit de com- 
prendre que les couts sont 
inclus : de developpement pour 
le studio, de fabrication et de 
marketing pour I'editeur. 
Et si la part la plus importante 
est attribute au developpeur, 
c'est aussi lui qui supporte les 
plus grosses depenses et fourni 
le plus d'efforts humains. 
L'editeur, quant a lui, intervient 



en partie dans le financement 
du projet, dans Pachat d'une 
eventuelle licence, dans la mise 
en production du jeu, et dans sa 
promotion jusque dans sa mise 
en rayons. Les marges reelles de 
ces deux intervenants sont en 
realite maigres. Le distributeur, 
en fin de chaine, empoche en 
realite la plus grosse part, soit 
reeliement 30 a 40 % du prix 
final (la T.V.A. de 19,6% 
en moins) percu par 
le consommateur puisqu'il 
n'engage aucun frais (frettage, 
stockage et invendus sont 
au frais de I'editeur !). 



| I Exernple pour un jeu a 45.606 (env 299F) T.T.C 



>» ne rentrerait dans ses frais. Les 
couts engendres aujourd'hui par la 
creation d'un jeu sont monstrueux : 
« les progres technologiques reali- 
ses ces dernieres annees ont consi- 
derablement change le processus de 
developpement des jeux. Ce ne sont 
plus 4 ou 6 personnes mals plus de 
50... d'oii des structures beaucoup 
plus couteuses en termes de mate- 
riel, d'hommes, etc. « nous livre 
Nasko Fejza, directeur marketing 
chez Take 2. Vendre tous les jeux a 
moins de 30 € pourrait slgnifier la 
mort du jeu video. 
Nous n'en sommes pas encore la. 
Mais a I'heure oil le jeu tend a deve- 
nir un marche de masse, il est 
encore plus difficile de comprendre 
comment une baisse radicale du prix 
des nouveautes pourrait avoir des 
consequences aussi desastreuses. 
Pourtant si le volume suivait, la 
logique voudrait que les couts soient 
finalement amortis... 
Malheureusement ce n'est pas le cas 
et c'est la tout le paradoxe du jeu 
video : I'incoherence entre ce mar- 
che de masse et les volumes ecou- 
les. Le marche du jeu video semble 
se developper par le bas. Car s'il se 
vend en effet plus de jeux - les ven- 
tes de jeux sur PC ont progresse de 
21 % depuis 1999 pour atteindre un 
volume d'environ 6,87 millions d'a 
I'institut GfK - il se vend avant tout 
plus de •• petits prix », les ventes de 




[~~j|D6yeloppeui 30-50 

Celapeutsemblereriorme 
mats c'est lui qui foumit les 
plus grosses depenses el fait 
le plus d'efforts humains. 



n iEditeur 20-30% 
II intervient en partie dans le financemenl 
du projet (acquisition de licence.. .) 
et supporte les couts de fabrication et 

de marketing. 
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□ L'EUROfPE) Al I PC 
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nouveautes stagnant. En 1996, les 
ventes d'un mega blockbuster 
comme Command & Conquer Red 
Alert s'elevaient a environ 90 milles 
pieces. Aujourd'hui, il se vend rare- 
ment plus de 100 milles unites d'un 
gros hit. Entre temps, le pare installe 
de PC a ete multiplie par 540 % : 
1 million en 1996 et 5,4 millions en 
2001 (Source GfK). L'evolution des 
ventes de jeux n'a vraisemblable- 
ment pas ete affectee par le 
meme ratio. La rude concur- 
rence du secteur est en cause. 
En effet, les ventes sont en 
realite partagees entre les nom- 
breux tltres qui sortent tous les 
mois, alors qu'il y a quelques 
annees, il en sortait moins dans 
la meme periode. Ce qui met 

j d'allleurs en evidence un autre para- 
doxe de ce marche. Mors que la 
concurrence a en general la faculte 
ce stimuler les prix, elle maintient 
ceux des nouveautes. Le mecanisme 
est simple : les ventes n'etant pas 
suffisantes, les seuils de rentabilite 
ne seraient pas atteints si une bataille 

I de prix etait engagee. 

C'est un reel cercle vicieux : le mar- 
che tendant a s : elargirnaturellement, 
attire de nouveaux acteurs et inten- 

i sifie la concurrence. Mais les 
consommateurs n'etant seduits 
qu'en dessous d'un certain prix, les 
editeurs ne peuvent garantir ce prix 
pour une question de survie et main- 
tiennent done des tarifications ele- 
vens... Difficile d'y voir une issue. 



Peut-etre en * offrant aux joueurs un 
rapport qualite/prix en rapport avec 
le positionnement du produit » 
comme I'avance Nasko Fejza. Si cela 
etait applique par tous, quelques 
aberrations comme des titres extre- 
mement mauvais vendus au prix fort 
pourraient etre evitees, « assainis- 
sant » par la meme quelque peu le 
marche. 
Le consommateur y verrait d'une cer- 



Ce n'est pas I'editeur 
qui fixe Le prix de 
vente public mais 
le distributeur 



taine maniere plus clair. D'autant que 
d'apres une etude ISL/GfK, 41 % des 
joueurs sont prets a depenser entre 
45 a 60 € pour I'achat d'un tres un 
bon jeu. Avec une offre claire, ['achat 
pourrait se faire plus spontanement. 
Enfin, il ne faut pas « oublier que ce 
n 'est pas i'editeur qui fixe les prix de 
vente pub/ics mais la distribution... » 
revelait Geoffroy Sardin, co-directeur 
general de Ubi Soft, a MCV. Une 
reduction de la marge du distributeur 
(estimee entre 30 et 40 % du prix H T.) 
permettrait une baisse significative des 
prix. La grande distribution, avec une 
main mise de 60 % des ventes de jeux 
en France, semble se satisfaire de 
cette situation, a se demander si elle 
nel'imposepas... Le prix du jeu video 
serait-il dans une impasse ? ■ 



L'influence du passage a la mon- 
naie unique sur le prix des jeux ? 
Nous le craignions tous mais 
heureusement 9a n'est pas arrive. 
Le fleau qui touche a peu pres tous 
les secteurs de la consommation 
n'a pas frappe celui du jeu video. 
II n'y a pas eu, avec le passage a 
I'euro, d'impact sur les prix, ni a 
la hausse, ni a la baisse d'ailleurs. 
Les differentes gammes de prix 
ont ete conservees. Ainsi, des 
habituels 370, 350, 300, 250 et 
200 F, les jeux sont passes a 56, 
53, 46, 38 et 30 €. 
a Wos prix ne bouge- J-&S 

ronr pas et nous EXTcf?! 

respecferons scru- 
puleusement cet engagement 
de stabilite des prix « confiait 
Christophe Delannoy, directeur 
des operations chez Infogrames, 
a MCV en decembre dernier. Cela 
semble avoir aussi ete le credo 
de tous les editeurs. II ajoutait 
aussi " Cette politique permettra 
aux consommateurs de trouver 
les produits a des prix equiva- 
lents partout en Europe » en 
faisant reference a une politique 
de prix europeenne. Force est de 
constater que les jeux sont 
toujours moins chers outre- 
Manche et de I'autre cote du Fthin 
(Medal of Honor Assaut Allie : 
environ 56 € chez nous, env. 
40 £ en Allemagne et env. 49 € 
en Grande Bretagne apres 
conversion). La faute a la 
T.V.A., moins elevee chez nos 




voisins (respectivement 16 et 
17,5 %), et aux volumes de jeux 
vendus (il est plus facile de bais- 
ser les prix lorsque Ton vend 
plus). La bonne nouvelle pourrait 
tomber dans le courant du pre- 
mier trimestre 2002 avec I'arrivee 
des standards des prix psycholo- 
giques comme I'avance Geoffroy 
Sardin, co-directeur general de 
Ubi Soft, dans la meme publica- 
tion. Ainsi, la gamme de jeux a 
53 € pourrait passer a 49,99 €... 
Croisons les doigts. 




□ I 'AVIS D'UN El 



POO (Z. JoU£^\ 



Nobilis, toute jeune societe 
d'edition, denonce ['evolution du 
marche. 

Les jeux sont si chers du fait de 
['augmentation naturelle des 
couts nous confie Arnaud 
Blacher, directeur general de 
Nobilis. Les progres technolo- 
giques de ces dernieres annees, 
s'ils permettent d'avoir des jeux 
toujours plus beaux et aboutis, 
rallongent considerablement le 
temps de developpement d'un 
produit. Un minimum de une a 
deux annees est aujourd'hui 
necessaire. Sans compter le cout 
humain avec des equipes de plu- 
sieurs dizaines de personnes, 
ainsi que I'emploi de technolo- 
gies couteuses (motion-capture, 
moteur graphique, etc.). Pour 
I'edition, il s'agit aujourd'hui de 
payer les licences, la traduction, 
les emballages, mais surtout, de 
faire face a la concurrence. 



Assurer la visibilite de son 
produit sur un marche inonde est 
forcement couteux. D'autant que 
les ventes de jeux sur PC ne 
decollent pas alors que la base 
d'utilisateurs s'est elargie... 
Toujours selon A. Blacher, c'est 
peut-etre un changement de 
business model qui permettra 
une baisse significative des prix : 
en optant pour une approche 
marketing differente et en chan- 
geant de mode de distribution. 






| j |/\ o^ouov, do i' lob ■; 



^.: ■:: i ou: ■ ijonkiH .[ Frgnrss independai it (qui ne 
aossect- pas ae produfis ■ mason •), Nobilis edite 
les titres Kemca Strategy Fust, JoWdqcI et rjistrl&ue 
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L'embellie... 

Oui maisquand ??? 






« ...il faudra 
prevoir une 
rubrique 
necrologique 
dans la presse 
specialisee. » 



Les studios de developpement independants, secoues par la crise, 
s'arment de courage pour affronter te cruel hiver. Les plus chanceux 
ont signe au dernier E3 un contrat PS2 et depuis, chaque matin, ils 
en remercient le ciel. Les autres se serrent la ceinture en priant. A tous ceux 
qui esperaient que les jeux PC et les jeux en ligne allaient cartonner, nous 
presentons pour 2001 nos sinceres condoleances. ECTS et autres Milia 
ressemblent au desert des Tartares, les tresoreries sont en berne et bientot, 
il faudra prevoir une rubrique necrologique dans la presse specialisee. 
Et puisqu'on est du cote des symboles, notons que la premiere reunion 
du Syndicat francais des developpeurs independants de jeu se passait le 
11 septembre dernier. J'y etais... 

Curieux effet de miroir deformant ! Les discussions se deroulaient dans 
fes locaux de Kalisto a Paris. On a tous bien parle de la crise, des rapports 
entre editeurs et developpeurs, des royalties et des chiffres de ventes, des 
contrats, expose nos problemes... Bref, I'integralite des sujets 
qui fachent furent consciencieusement passes en revue. 
A peu de choses pres, tout le monde, ou presque, rencontrait 
ou avait rencontre les memes ecueils, les pires coups tordus. Bien 
remontes, on est sorti de la vers 16 heures, pour apprendre que 
New York etait en flammes ! J'ai personnellement cru a une sale 
blague (les scenaristes croient toujours avoir tout invente)... 
Eh ben non ! On etait entre dans le xxr siecle ! Ca promettait ! 
Depuis, on sait que Antoine Vilette, de chez Darkworks, presi- 
dera aux destinees du navire. Souhaitons-lui de s'armer de 
courage, car la traversee va etre rude. D'apres les analystes et 
les gourous de la nouvelle economie, tout devrait se calmer tres 
vite et redemarrer en mai-juin prochain. Personnellement, je ne 
demande qu'a les croire, car depuis quelques longs mois on ne 
peut pas dire qu'editeurs et financiers se bousculent aux portillons, les bras 
charges de dollars ! 

Rien ne va plus sur le front de la creation dans notre « bel hexagone. » A 
cause du manque de cash et des frilosites conjonctureiles, un bon nombre 
de designers, programmeurs, DA et producteurs sont condamnes aux licen- 
ces BD, films et series TV et aux plaisirs de la validation par les comites 
marketing. Le paysage ressemble a Waterloo, lorsque Wellington disait 
« il n'y a pas pire spectacle qu'une batailie gagnee, si ce n'est une batailie 
perdue ». Jusqu'a Kalisto, qui, plombe par une decision de la COB, fut force 
de deposer le bilan. 

II semble bien qu'en matiere de studios independants, une page soit defi- 
nitivement tournee et que les « creatifs » doivent maintenant laisser la place 
aux gestionnaires ou « s'adosser » (aimable euphemisme) aux gros groupes. 
Au lieu des parties en reseau de Quake, du visionnage du dernier Tim Burton, 
de la lecture de la nouvelle BD de Castaza et de Philippe Chanoinat ; les 
Teigneux (chez Soleil en mai prochain et c'est un pur regal...), on va enta- 
mer par correspondance un master de gestion a la Harvard Business School, 
avec M.B.A de marketing. On lira plus Gen4 mais La Tribune et Les Echos 
oil on nous annonce la reprise... OK... Mais pour quand ? 
D'ici a ce que les groupes de developpement deviennent des pensionnats 
genevois avec interros surprises sur le CAC 40... II n'y a pas loin. Heureu- 
sement, quelques annonces allechantes viennent mettre du baume au cceur 
a ceux qui croient encore a la french touch. Frederic Raynal repart a la 
charge, David Cage et Quantic Dreams nous laisse entrevoir des merveilles, 
Cedric Bermond et ses troupes concoctent autour de leur nouveau studio 
baptise Chimera, un jeu d'aventure/action qui s'annonce top... Sans oubiier 
les nordistes d'CEil pour CEii qui ont enfin signe avec Take 2 pour realiser un 
projet ultra ambitieux. Avec un peu de chance, ga va repartir... Ok... On 
vous croit, mais, par pitie, faites vite ! - 




Hubert Crtardot, 4A ans. Gourou francais 
du jeu vidto. or lui doit - en tatif que 
scenariste at praduclcur - les mythiques 
Alone 1 . 2 el 3. Shadow of the comet, 
Prisoner oi ice. . . Directeur de creation chH 
Gamesquad, il a signe Devil Inside. 
Actnellement scenariste chez Infogrames 
pour Alone In The Dark 5 et co- scenariste 
d'un projet cine : Woltpack (realise par 
Jean Marc Vincent, toiimage juin 2D02). 
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vraie revolution dans le 
i. tant en Multijoueur qu'en 
Solo." PC FUN 



"Une petite revolution dans 
monde du jeu de guerre ' 



battwwsrxm 



Combat Mission debarque en 
France. Plebiscite par la 

presse du monde entier, ce 
jeu entierement en 3D 

s'impose comme le nouveau 
standard des wargames. 



Toutes les infos sont 
disponibles sur le site offlciel 

www.combatfrance.com 
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La redac' en folie 



Demenagement, conception de la nouvelle formule... Et surtout I'habituelie epopee d'une redaction.. 
Mais, qui a dit allumee ? 



plutot debordee. 



26 Janvier 

Marque a jamais par Max Payne, 
Sebastien ne decroche plus son 
portable qu'en mode Bullet Time. 
Jerome est appele d'urgence pour 
tenter un overclocking qui le remet- 
tra a la vitesse normale. 

28 Janvier 

Dans un exces de professionnalisme, 
Gary entreprend de verifier une 
soluce en alphabet Braille en finis- 
sant Castle Wolfenstein les yeux 
bandes. Pour pimenter le jeu, 
Arnaud lui met des moufles. 

1" fevrier 

La redaction demenage I En faisant 
les cartons, Lo'i'c torn be sur le tresor 
des Anciens : s'y cotoient un vieux 
slip en cuir de Luc, un Seb en ori- 
gami signe Fred et la panoplie de 
Capital ne Caverne de Remy. Au 
telephone, Noel suggere de planter 
tout ca pour voir si ga pousse et 
annonce qu'il arrive a la redaction. 

2 fevrier 

Alors que Noel se fait attendre, 
Sebastien semble mal supporter 
I'overclocking : decision est prise 
de le coiffer d'un bonnet bourre de 
pate thermique et surmonte de trois 
ventilos. Un refroidissement a I'azote 
liquide n'est pas exclu. 

4 fevrier 

Toujours pas de Noel I Plonge dans 
Dark Age of Camelot, Loi'c, qui n'a 
pas reconnu Sebastien avec son 
bonnet, fond sur lui le glaive a la 
main en hurlant des nomselfiques. 
II revient a lui lorsqu'il realise que 
son glaive est une lampe de bureau 
et qu'il est stoppe net par un fil trop 
court. 

7 fevrier 

Notre redac' chef honorifique passe 
valider le sommaire du magazine. 



En lui montrant le plan de bataille, 
Sebastien enleve son bonnet. La 
surchauffe reprend et devant un 
Jean-Luc Langlois meduse, il se 
met a chanter L5 et •• Laaa mu-si- 
queux, oui /, la musiqueux ! •>. 

8 fevrier 

Cooli, de passage a la redaction a 
I'idee de jouer a la Xbox. II decide 
alors de la brancher... 

9 fevrier 

Jean-Luc Langlois telephone pour 
dire qu'il a croise un drole de satel- 
lite aux abords de la redaction. Tout 
le monde decou^ 

certaines reliques plantees se * 
mettent a germer mais on com- " 
mence aussi a s'inquieter au 
sujet de Noel. 

10 fevrier 



Noel decharne : 10 jours qu'il tourne 
autour de la redaction sans la trou- 
ver et qu'il mange page a page son 
guide des banlieues pour survivre. 
Affame, il se jette sur les premiers 
fruits de I'arbre a slips de Luc. 

12 fevrier 

Sebastien est retrouve inanime 
avec un ecran bleu dans chaque 



ceil. C'est decide : Jerome fait un 
backup et change I'ensemble des 
composants. Arnaud propose d'en 
profiter pour faire une partie gran- 
deur nature de docteur Maboule 
multijoueurs. La redaction est 
enthousiaste. 



13 fevrier 

Ereinte, rr 



Cooli 



les 




Jsrm-L.f. L .i ;■-;.! :o is ■■■.:■■' i -": : _ : i ■■ rii ,• >.::■ Ji o u mal eh tanl que Redac' 

Chef Honorifique. Ici. (poii) it taitsemblantde s'interessera des diapos ei ii..i.* - :■■-■■ •::-;^! ■ n ia Xbox. 



heureux. 
n'ent de trouver une prist 
allonge. II branche la Xbo: 
plombs sautent. Et Microso' 
appelle pour recuperer I 



14 fevrier 

Sebastien va 

L beaucoup mieux. 

H Gary est, quant a 

u lui, a la recherche 

I d'un grec-frites 

I entame durant la 

■ partie de Docteur 

■ Maboule. Noel 
¥ oriente ses soup- 
" 50ns sur LoTc qui, a 

force d'aiguiser sa 
ampe de bureau, prend 
mauvais court-jus. 



15 fevrier 

Un grec-frites traverse la redaction 
pour venir s'ecraser sur le moniteur 
de Lo'i'c. Pris en flag, Jerome avoue 
qu'il etudiait un modele de vol pour 
un simulateur de grec-frites. Plus 
zen que jamais, Gary tend alors un 
abat-jour a Lo't'c qui sort sa pierre a 
aiguiser. 

16 fevrier 

Ereintee mais heureuse, I'equipe 
acheve le magazine et Sebastien 
parle deja du prochain numero. 
Cependant que le soleil descend 
ientement dans les branches de 
I'arbre a slips, tous regardent avec 
emotion renvoi de grec-frites sau- 
vages dans le lotntain. B 
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Le nouveau systeme 
de notation 



jkiriricCr 

A eviter absolument. A la limite du scandale. 

hckirbtt 

Globalement decevant. A moins d'etre fanatique de ce genre de produit. 
Et de ne rien avoir d'autre a ce mettre sous la main. 

ickirCrb 

Honnete. Pas transcendant, mais on aime. Franchement agreable, si on 
apprecie ce type de jeu. On a envie de I'avoir. 



irkirlcfr 

Excellent. Ce titre apporte sa pierre a I'edifice. De nombreuses heures de 
jeux garantres. Et de I'innovation en prime. On achete, sans hesiter. 

••••• 

A acquerir les yeux fermes. Cette oeuvre revolutionne le genre. Ou mieux, 
en cree un nouveau ! 



B linfos pratiques 
En Line ligne, voussaurezqui 

lejeu, qui I'edite, quel est 
son prix el le public auque! il est 
destine. L'adiesse Internet wits donne 
au site officiel. 




Pratique pour voir en din d'ceil ou se 
situe le jeu critique. Les classiques du 
genre servant d'etalon. 



II raudra s'y habituer. C'est le nouveau 
sysieme de natation de Gen4. Plus 
simple, plus efficack Et surtout 
tenement plus pertinent. 
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Medal of Honor : debarq 

Quand le jeu video lorgne du cote du cine... 



: i '-.■■. ," ■.-<■ ':■'•: ;•■■- '- 



■ LA scene du 6 juin 44 

■ 5 categories d'armes differentes 

■ des jeeps et chars pilolables 

■ Sauvegardes illimitees 



[ 1 1 Version testee 



La memoire collective retiendra 
surement le debarquement du 6 
juin 1944, jamais aussi bten 
reproduite en jeu video ! 
Pourtant, MOH : Debarquement 
Allie est bien plus que cela... 
II est a la fois une aventure 
fantastique, intense et 
mechamment adhesive : une fois 
lance dans la bataille, vous n'en 
ressortirez pas vivant ! 



Mi 



Iedal of Honor trouve son 
origine dans la volonte de 
Dreamworks Interactive 
d'adapter le film // faut sauver le 



soldat Ryan en jeu video. Apres 
deux episodes sur PlayStation, 
MOH : Debarquement Allie est un 
troisieme chapitre inedit, exclusive- 
ment reserve au PC. II est dote d'un 
superbe moteur graphique (celui de 
Quake 3), dont la beaute tranche 
avec une apparente simplicite. 
L'interface est depouillee et dispen- 
se du premier coup d'aeil les infor- 
mations essentielles : niveau de vie 
sur 100 points, armes disponibles 
parmi 5 categories (du colt 45, au 
lance-roquette anti-chars, toutes 
authentiques), nombre de munitions 
engagees et boussole pour connaT- 
tre la position des soldats adver- 
ses... L'ecran est done peu char- 
ge et Ton rentre instantanement 
dans Taction. Enfin, comme dans 
la serie sur console, on retrouve 
1'intelligence artificielle « realiste » : 
les soldats allemands renvoient les 
grenades, reculent ei se couvrent 
mutuellement, tirent en aveugle 
caches derriere un coin de mur, ou 



hurlent des ordres... 

Debarquement Allie serait done 
assez fidele a la serie, s'il ne 
profitait pas du surcro!t de puis- 
sance graphique des PC, ni de la 
presence de scenes d'antholo- 
gie, encore jamais jouees aupa- 
ravant... Amplement de quoi jus- 
tifier I'engouement autour de ce 
nouveau Quake-like I 

Le debarquement, comme si 
vous y etiez ! 



tent alentours pendant qu'un 
coequipier regurgite son petit 
dejeuner ! A gauche, I'une des 
embarcations vole en eclats, alors 
que les moteurs ralentissent... La 
rampe s'abaisse, et les balles de 
7,62 mm allemandes taillent en 
piece votre escouade. Le joueur 
prend la main, et se lance dans I'un 
de ses plus grands actes de bra- 
voure ludique : remonter les 200 
metres d'Omaha Beach pour s'em- 
parer des deux bunkers a peine 
visibles dans la brume, la-bas, en 



La 






du 



jeu est done la 
reproduction du 
debarquement 
allie du 6 juin 1944 
en Normandie, a 
I'aube. Une boucherie abomina- 
ble que le jeu se propose, ni plus 
ni moins, de nous faire revivre ! 
Comme dans le film de Spielberg, 
les peniches de debarquement fen- 
dent I'eau, les obus allemands ecla- 



La scene-cle du jeu est 
La reproduction du 
debarquement du 6 juin 1944 



face sur la dune... Une operation 
qui prend environ 40 minutes ! « Le 
gameplay dans la scene du debar- 
quement est tres chaotique, nous 
voulions restituer le sentiment de 
desespoir que cela devait etre ■>, 
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declare Vince Zampella, producteur 
du jeu. Reconstitution parfaitement 
reussie si Ton considere I'TntensIte 
de cette scene : les MG-42 alle- 
mandes balayent la plage de leurs 
salves meurtrieres, sans disconti- 
nues pendant que des dizaines de 
Gl anonymes volent en morceaux 
sous la pluie incessante des obus 
de mortiers, ou s'ecroulent sous les 
balles. L'effet de chaos est renforce 
par un tremblement regulier de i'e- 
cran qui n'aide pas a garder son 
calme ! Le seul moyen de progres- 
ser consiste a se planquer derriere 
les structures anti-chars ou au fond 
des crateres. Pas un seul coup de 
feu tire de la part du joueur, mais un 
stress permanent, une sensation 
d'impuissance... Du jamais vu dans 
un Quake-like, encore moins dans 
un jeu video : tout simplement gran- 
diose ! 

Une fois a couvert, la mission n'est 
pourtant pas encore terminee : il 
faut creuser une breche dans un 
mur de barbeles, sauter dans un 
trou pour sniper deux mitrailleurs 
planques derriere leurs sacs de 
sable, jouer a la marelle dans un 
champ de mines et s'emparer du 
premier blockhaus. Ouf ! 

Pas un simulateur : 
un Quake-like realiste 

Mais le jeu, qui a d'ores et deja 
gagne le titre du - jeu du debarque- 
ment », ne se reduit pas a cette 
reconstitution qui se merite. Avant 
de fouler le sable d'Omaha Beach, 
le joueur devra accomplir un cer- 
tain nombre de missions toutes 




plus captivantes les unes que les 
autres. Son periple le menera ainsi 
sur les fronts algenens, norvegiens, 
normands, bretons, puis alle- 
mands. Gertes, on n'evite pas les 
sempiternelles missions d' infiltra- 
tion a la Project IGI, voire meme 
certaines scenes plus « furieuses » 
comme dans Return to castle 
Wolfenstein. Mais on en redemande 
lorsqu'il s'agit de saboter un sous- 
marin dont I'interieur est plus 
detaille qu'un simulateur dedie, 
diriger une frappe aerienne, com- 
battre des chars Tiger depuis la 
tourelle du Panzer dernier cri, ou 
le must : combattre a pied dans 
les rues etroites d'un Brest >» 



jement Allie 



■' .-,' Franc Cevert 



mini 

nun" 





I Durant votre periple en Noivege, vous 
devrez saboter cet U-Boai eqjipe d'un prototype 
revolutjonnaire. 




Canardeur canarde Les armes louides mortees sur 
affut peuvent et doivenl etre retoumees contre leurs 
proprietaires! 
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Certains niveaux se jouent a bord 
d'un vehicule militaire, ils sont 
extremement simples a jouer 
tout en apportant une touche 
de variete a Taction. 
Vous nouerez une amitie eclair 
avec un agent OSS infiltre en 
Afrique du Nord. Au cours de votre 
periple, il viendra vous recuperer 
en jeep. Le joueur se retrouve 



alors servant de la mitrailleuse 
Browning de 12,7 mm. Une arme 
redoutable mais guere pratique 
contre des objectifs de petite taille 
et tres mobiles (les soldats alle- 
mands). Sans compter que les 
mouvements de caisse du vehicule 
viennent perturber la visee. 
Plus loin dans le jeu, c'est aux 
commandes d'un char 



Konigstiger (ou KingTiger en US) 
que vous evoluerez. Dans le role 
du chef de char, vous etes insen- 
sible aux tirs d'armes legeres et 
commandez aux manceuvres 
autant qu'au declenchement du 
tir. Vos ennemis sont alors les 
autres blindes allemands et 
pieces d'artillerie lourde. Un 
moment tres rejouissant ! 



Char attack Ay milieu des decombres surgit u 
Tiger. Vojs avez 30 secondes pojf le vi 
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n UN AIR DE CINEMA ? C 

Certaines scenes sont directe- 
ment issues du film // faut sauver 
le soldat Ryan dont le jeu est une 
libre adaptation. 
Ici, on peut voir le Captain John 
Miller (Tom Hanks) donner I'ordre 
a Upham de foncer se mettre a 
couvert puis de sniper les 
tourelles legeres, pendant que lui 
vous couvre avec deux de ses 
hommes... Mais Upham va 
echouer, et e'est le joueur qui 
le remplace, au pied leve ! 
Les personnages sont peu 
ressemblants, mais le lien avec le 



La rampe s'abaiase. et c'fist parlie pour la scene cults du jeu : le debarquemenl de juin 1944. 



ravage ou avancer prudem- 
ment dans le bocage normand en 
delogeant les snipers un par un. 

finalite des cceateurs de 
Debarquement Allie semble done 
ir ete de mettre ie joueur dans 
un tas de situations differentes et 
de le surprendre. Un 
objectif qui nous 
semble parfaitement 
atteint, quand on 
analyse la qualite 
architecturale des 
niveaux, credibles en toute circons- 
tance, et quand on se surprend a 
hair des soldats adverses adroits et 
ruses. L'action est quasiment tou- 
jours calculee : la resistance du 
joueur se limite a 5 ou 6 coups nor- 
maux, moitie moins en cas d'utilisa- 
tion d'un plus gros calibre. Une par- 
tie se resume souvent a avancer 
prudemment, « checker » toutes les 
caches possibles et securiser les 
zones avant d'avancer. Une sensa- 
tion que procure generalement ies 
jeux d'action en reseau ou Ton joue 
centre des humains. C'est dire la 
qualite de I'lA de vos adversaires 
controles par le programme... 

un jeu trop simple ? 

Pour autant, et malgre ses nombreu- 
ses qualites, MOH : Debarquement 
Allie n'est pas denue de defauts. 
Outre la gourmandise de son 
moteurs 3D (ou de son IA ?) qui se 
repercute sur la fluidite de I'anima- 
tion, les niveaux sont d'une telle 
linearite qu'il est impossible de se 
perdre. A se demander quelie 
peut-etre I'utilite de la boussole ! 
Mais ce n'est la qu'un bien petit 



defaut compare a la facilite du jeu. 
Les developpeurs 'ont, en effet, 
tout mise sur I 'effet de surprise, 
qui fonctionne tant que le joueur 
n'a pas localise ses ennemis. Or, le 
systeme de sauvegarde rapide iili- 
mite incite aux nombreux essais : 



Un film peut faire i'objet 
d'une Libre adaptation 

maTtrisee 



dans certaines phases, le joueur 
•■ sort » meme du jeu pour se com- 
porter comme un appat afin de 
Iocaliser avec precision ses adver- 
saires. Mine de rien, c'est aussi un 
signe que I'lA est assez enervante 
pour faire sortir le joueur de ses 
gonds. Mais peut-etre aurait-il ete 
preferable de limiter le nombre de 
sauvegardes ? 

Quoi qu'il en soit, ce parti pris 
devrait permettre a tout le monde 
de finir le jeu, et de decouvrir ainsi 
qu'un film, en I'occurrence II faut 
sauver le soldat Ryan, peut faire 
I'objet d'une libre adaptation par- 
faitement maitrisee. ■ 




Calvaire Avant d'alteindre 


es bunkers. 


Ifajt venira 


bout du mur 


de barbele en 


recti pe rant r 


es Bcngalores 


nulin.rem 


jf la plage, a 


milieu des cadavres... 




film de Spielberg est evident. 
Dans la campagne normande, 
vous devrez vous emparer d'une 
station radar, solidement 
defendue par un bunker principal 
et des positions plus legeres. 
Le joueur doit s'infiltrer en ram- 
pant, et eliminer regulierement 
les servants des pieces d'artille- 
rie legeres. Contrairement au 
film, cette scene ne presente ni 
violence gratuite (comme le reste 
du jeu d'ailleurs) ni incitation a la 
reflexion sur le sort d'un eventuel 
prisonnier. Dans Medal of Honor, 
tous les ennemis doivent etre 
elimines ! 




i La ballade dan-, e iTiocrVjc nurnvind ssl ar 
apparenceplus paisible. mais veille aux tireurs 
embusqiies ! 



□ OPINION ' JEAN-LUC LANGLOIS C 




Belle realisation, tant sur le plan technique que graphique, Medal 
of Honor est un jeu qui ne manque pas de qualites. Seulement 
voila, freres d'ames, ca me titille les neurones de la sensibilite. 
Vous allez peut-etre dire que c'est moi qui debarque, mais j'ai beau 
me creuser le fond du bocal superieur, je ne vois pas une seule 
raison qui justifle de « rejouer » des scenes historiques qui ont 
engendre tant d'horreurs, de souffrances. Parce que la, on ne peut 
pas me ressortir le sempiternelle « ce n'est qu'un jeu », non, ici il 
est question de vecu. Alors a vous de juger, quant a moi, je prefere 
laisser la guerre en paix. 



c 
z 
u 
c 

£. 

I 




MINIMUM taieu NCl 
RECQMMAND-E Hit™. MC 
RECOMMANDEem -i'-i ■■:-j.\. 2S6 :.1v 


h hiocllpnon 
Direct 30 oui Sdfxnon OpenGLoui 


EAX (SBUvb!) NC Dolby Stirsound/Digtlal Oui 

PCSEULl LAN32 INTERNET32 
CD necessaire par joueur ; Oui 
Connexion minniijri' ■ 33,6 Kbps 







verdict >] 



CLASSEMENT 
COMPARATIF 
1 MEDAL OF HONOR 



2 RETURN TO CASTLE 
WOLFEHSTEIN 



Medal of Honor : Debarquement Allie 



POUR La scene du debarquement allie en 
Normandie justifie a elle seule I'acliat dj jeu ! 



CONTRE Jeu facile a la progression Iron UnfialTf); 



NOTEGLOBALE L'un des meilleurs jeu de guerre et d'action du moment... 
L'histoire du jeu video le retiendra pour sa scene du debarquement. Un morceau 
d'antbologie ! 



***** 

***** ik ^k ir ^k "vr 
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Command & Conquer 
Renegade 

Un titre renegat 



ri lTcute 



■ 14 classes dE persos par equipe en multi 



n iVefsio n lestee 



■ gold US 

■ quelques crashs sous XP 

A "I'west", rien de nouveau ? 
Pourtant si. Apres s'etre essaye 
aux genres aventure {Blade 
Runner) et role (Nox et la serie 
Lands of Lore), Westwood 
Studios, specialists du RTS, 
s'attaque au quake-like. Un 
resultat certes convaincant. Mais 
bien en dessous de nos attentes. 

Lorsqu'un developpeur s'extirpe 
de ses genres de predilec- 
tions, c'est qu'il a une idee 
geniale dans ses cartons. Celle de 
Westwood etait de faire un quake- 
like dans I'univers si populaire de 
ses jeux de strategie. Et ca marche ! 
On rentre volontiers dans cette 
representation 3D de Command & 
Conquer. 
Batiments et unites nous apparais- 



sent pour la premiere fois de maniere 
autre que sous forme de petits 
amas de pixels. Les si redoutables 
Obelisks et autres tanks Mammoth 
deviennent autrement plus impo- 
sants ! En multi, I'inspiration CSC 
est encore plus prononcee. Tres 
justement nomme mode CSC, ce 
dernier adapte le jeu de strategie en 
grandeur nature. Chaque equipe 
(NOD et GDI) dispose de batiments 
vitaux qu'elle doit proteger, tout en 
essayant d'eradiquer ceux de I'en- 
nemi. Au centre, le Tiberium, la 
principale source de revenu. Sa 
collecte, automatique, permet la 
construction de vehicules (que I'on 
peut bien entendu piloter) et I'achat 
d'armes sous forme de changement 
de classe de personnage. Bref, un 
subtil melange de Team Fortress et 
de Counter-Strike, avec un soupgon 
de strategie. 

Quake-like ciassique 

Malheureusement, c'est tout. Passe 
I'attrait nostalgique et I'agreable sur- 
prise de TUnique mode multi, on se 
rend compte que Renegade >» 




NOD ou GDI ?.Dans les deux cas, 
ce sera a vous d'en decoudre, 
sur le terrain. 
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□ OPINION : SEBASTIEN LI 



?ANO! 




On I'attendait. Avec impatience meme, tant I'i- 
dee d'rncarner les heros de ce jeu de strategie 
- et de vivre leur guerre en vue subjective - 
etait allechante. On y jouera. Un peu. Pas 
beaucoup. Juste histoire de voir que passer 
de chef des armees a troufion, fut-il surarme, 
ce n'est pas particulierement rejouissant. 
Dans le meme genre, je prefere, de loin, 
I'antique BattleZone II qui melait, avec super- 
be, ambiance, strategie et action. 



>» saute a pieds joints dans les 
sentiers battus du quake-like, se 
permettant au passage quelques 
ecarts. Heureusement. Alors que la 
mode est aux evenements scriptes. 
ce titre brise quelque peu cette ten- 
dance en axant les missions sur des 
objectifs apparaissant en temps 
reel, que I'on peut choisir d'accom- 
plir, ou non, et de la fagon desiree 
(brutale ou plus subtile). Relative 
liberie, en realite, qui ramene le 
titre a un quake- 1 ike de base. 
Dommage. La grande linearite des 
niveaux et la bien pauvrette intelli- 
gence artificielle enlevent toute 
saveur au challenge. N'est pas 
Deus Ex qui veut ! Le joueur se sent 
au final peu nappe par les evene- 
ments, finissant par avancersans 
trap se poser de questions. 

Realisation et graphismes 
inegaux 

II y avait pourtant de quoi le cap- 
tiver bien plus : au cceur du conflit 
qui oppose «le GDI au NOD, le 
spectacle d'assauts d'envergure 
n'est pas rare ; helicos, tanks et 
fantassins se mettant alors joyeu- 
sement sur la gueule. Mais rien 
n'y fait, ce sentiment de distance 
perdure. La cause ? Une realisa- 
tion inegale. Ainsi, les modeles 
physiques des engins sont bien 
peu convaincants. C'est le gra- 
phisme, ensuite, qui peche. Certes 
propre, il manque toutefois de 
details, de polygones, de courbes, 
de vie, en gros de <• peps ». 
Cela fait beaucoup de reproches 
pour un seul jeu. Pourtant, on prend 
paradoxalement plaisir a jouer a 



- a part dans le mode multi - que 
Ton deplore, tant le titre aurait pu 
etre bien plus novateur. Westwood 
saura certainement revoir sa copie 
pour la suite... ■ 



Une plethore d'armes, de nombreux 
vehicules a piloter, des ennemis a 
occire par centaines : c'est un 
quake-like efficace. Qui plus est 
nanti d'un theme seduisant. Mais 
dont- les qualites ne parviennent 
pas a satisfaire les exigences de 
plus de deux annees et demie d'at- 
tente. C'est surtout son classicisme 




Imnosaril ■" r^ny:- d- ':-: Ttv.v ■■■•■:::■-■■■,■ ■ \;.:\--v ■■■■■:*■'■ w.-v- 




MINIMUM Em,:, PII-400 MHz S 96 Mo de RAM 
RECOMMANDE Ed,tm NC 



Ml Dolbv Surround Uioininon 

PCSEUL1 LAM32 INTERNET32 

CO riecessaire par joueur : non 

Connexion minimum 56 Kbps 



(verdict >] 



Command & Conquier Renegade 



POUR Le mondi 

bien restitue. On r 
decauverte, eette 



■,; Caminrind S Conquer est 
lire dans le jeu motive par la 
is ci orvirjrernent en 3D, d'un 



CONTRE L'lA, penaude, gacbe un petl le ulaisr. 
rpndanl la progression un peu trap aisee. II n'y a 

i naicmcn; nuere ds r-iiblilile dans Renegade, juste 
du « bourrinage •>. 



i-like liormete... Unde plus 



• • *^r^ 
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ACROSS AMERICA" 
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La nouvelle reference en matiere de gestion/simulation ferroviaire! 

Si vous avez I'ame d'un pionnier et d'un entrepreneur, ce jeu est fait pour vous. Achetez rails, trains, et 
marchandises et construisez le reseau ferre de vos reves. Developpez les qares, le traffic de marchandises et de 
passaqers et devenez un des hommes les plus riches de la planete. Mais attention, la tache ne sera pas aussi 
aisee car vos concurrents feront tout pour vous barrer la route et vous ruiner en declenchant qreves, paniques 
boursieres et autres coups tordus. Alors, prets a relever le defi ? 



trategy First 

MranncvfiffiicDm 



UHUiii.FLVinuiiB.cam 



■ uwt.iiiaa 




Guest-star Ben out, le pere Moel fait une apparition dans Serious Sam 2 et vous file da nnmbreux bonus. 
Je ne vols vraiment pas ce qu'ii y a de SHfprstianl B-Cfeclans ! 



Y !aut pas juste tirer ? Eh non, parfois le jeu mettra votre dexterite a Vepreuve lars d'une epreuve de saut on 
cio j-npiciirA i.Hii-:Ti:!;ii-i in miriniL-m de finesse. Eh, alleriiioii. la, ga deviant presque subtil ! 
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cieui GATHERING OF DEVELOPERS 



CROTEAM genre ACTION 



o€ joueur(s)1 &16 public PLUS DE 12 AMS adre 



I JHH.IIl JH ■ 

iniemi-i http://serioussam.godgames.com/ 




C'est heau De nombrcux eftets visuels, (Inni !;■ Dlup.=.n c-anj-i! ■: '■* <--i volet, jalonnenl le |eu. Qa tail w ifiu- ■: plu's'i ^i.:m rleiix seances de massacre ! 

Serious Sam 2 



Par Gary La-] 



paraTt qu'il existe des Doom-like subtils et profonds... 



: | '■■: ,i en chiffrss 



. 12niveaux 

6 modes multijoueurs 



n iVei-aion resree 



■ iinalefrancaisi 

n probleme constate 



Le heros le moins subtil que 
la terre ait jamais porte est de 
retour, arme jusqu'aux dents et 
pret a atomiser de I'alien en 
quantite industrielle. Une action 
non stop, soutenue par une 
remarquable realisation, 
voila ce qui vous attend dans 
cette nouvelle aventure de 
Sam le serieux ! 

Duke Nukem semble avoir 
pris sa retraite. Du moins, 
cela fait belle lurette que 
Ton en entend plus parler. Pour se 
consoler, dans la categorie 
« tirons dans tous les sens au 
lance-roquettes sur des troupeaux 
de monstres agressifs », il y a 
Serious Sam 2. Pas d'originalite, 
aucune subtilite ni finesse. Juste 
du bourrinage. Mais intense. 

Serious Sam « 2 » ? 

Tout d'abord, precisons que ceux 
I qui ont vomi/venere le premier 



volet des aventures de Sam 
devraient tout autant vomir/venerer 
ce second chapitre. Effectivement, 
les developpeurs de Croteam ont 
suffisamment clame haut et fort 
qu'ils voulaient un gameplay sim- 
ple a la Doom, saupoudre d'un 
humour a la Duke, pour ne pas 
renier leurs convictions dans ce 
second volet. Les ameliorations ne 
sont done pas a attendre ni du cote 
du scenario, ni de la diversite 
ludique ; mais bien dans le domaine 
des armes, des monstres et des 
niveaux. Notons d'ailleurs que ces 
derniers sont a la fois plus varies et 
plus complexes que dans Serious 
Sam 1" du nom. Ce qui prouve, si 
besoin etait, que la qualite est tou- 
jours de mise. 

Le Serious Engine 

Ainsi, le Serious Engine est main- 
tenant capable de gerer une vege- 
tation plus variee. Le champ de 
vision s'etend presque a perte de 
vue. Ces ameliorations ne sont 
pas flagrantes, mais elles confir- 
med que le Serious Engine est un 
moteur. puissant qui se bonifie a 
chaque nouvel episode. D'ailleurs 
le jeu est encore plus corse cette 
fois, histoire de ne pas decevoir 
les furieux ayant termine le pre- 
mier opus en mode Serieux. >» 



: - 



Fll S 



ru 



n 



Ce n'est pas qu'il manque 
vraiment de personnalite, 
mais Serious Sam fait tout de 
meme furieusement penser a 
certains heros qui ont integres 
I'inconscient collectif. Jetons un 
ceil sur trois de ces personnalites 
qui ont, peu ou prou, des points 
communs avec notre ami 
Serious... 

>Ash? 

Habitue a demembrer a coups de 
tronconneuse et de shotgun 
dans la serie des Evil Dead, 
Ash a probablement ete une 
serieuse 
source 
d'inspiration 
pour 
Serious 
Sam. II suffit 
de foncer 
dans un tas 
d'ennemis tout en entendant 
Sam balancer ses vannes a deux 
francs pour se sentir dans la 
peau de I'indomptable Ash ! 

> John McLane ? 

Le celebre heros de la serie des 
Die Hard n'a bien sur rien a envier 
a Serious Sam dans le style « je 
porte un T-shirt et je degomme 




du mechant 
en balancant 
une replique 
bien sentie ». 
Les similitu- 
des s'affir- 
ment encore 
plus a 



H 

doublage de la version francaise, 
oil la voix de Sam est tres 
similaire a la voix francaise de 
Bruce Willis ! 



> Duke Nukem ? 

Bien sur, impossible de ne pas 
comparer Sam au precurseur, 
a celui qui a enfante le genre 
« Doom-like decale » : le bien 
nomme Duke Nukem ! 
Notons que, du premier 
au deuxieme episode, 
Sam a du se separer de ses 
lunettes noires, probablement 
trop similaires a celles 
de son illustre predecesseur... 
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>» De meme, les modes mult 

joueurs restent suffisamment norr 

breux pour satisfaire tout I 

monde. On retro- 

uve meme un 

jouissif mode 

cooperatif qui 

avait etrange- 

ment disparu ces 

dernieres annees 

des FPS (a part un leger come-- 

back dans Half-Life sur PS2 avec 

le mode Decay). 

Tactique ? Quelle tactique ? 

Mais bon, avouons-le, Serious 
Sam ne propose pas une experien- 
ce ludique exceptionnelle. Grosso 
modo : ou vous aimez abattre une 
horde d'ennemis decerebres qui se 



jettent sur vous a I'aide d : armes 
diverses et variees, ou vous trou- 
vez cela vraiment trop basique et 



Plus d'armes, plus de 
monstres, plus de niveaux, 
c'est Le leitmotiv de Serious 
Sam 2! 




Tranche dans ie las Cette bonne viaille 
tronconneuse fait encore et toujours des ravages ! 

i.ii'ii ■■!:■;■' ;i.i I-- ■■■ -.■■■ ; ]!.■■ ■■■ ■■; ■■■.■■■ •■■;.! ::; J .;■■ 

T'dunom... 



rien ne pourra vous reconcilier 
avec ce soft. Meme pas les 
quelques epreuves d'adresse qui 
jalonnent les niveaux. En dehors 
du choix evident des armes selon 
le lieu (de loin ? le snipe ; de pres ? 
la trongonneuse), la seule tactique 
valable pour survivre reste le strafe 
a outrance, de maniere a eviter 
tous les tirs et les coups qui pleu- 
vent autour de vous. 

Un plaisir simple 

On pourrait legitimement s'elever 
contre le manque frappant d'inno- 
vations - toujours plus de monst- 
res, plus d'armes, plus de bonus - 
et c'est a peu pres tout. Ce n'etait 
definitivement pas le propos des 
developpeurs. Serious Sam, c'est 
comme le blockbuster du film d'ac- 
tion : a chaque episode, il y a enco- 
re plus d'explosions et d'humour 
gras. Le scenario reste d'une egale 
platitude mais Taction est toujours 
plus soutenue. Aucun temps pour 
reflechir et, au final, on n'en a pas 
besoin ! Bref, du defoulement a 
I'etat pur et a petit prix. Ni plus, ni 
moins I ■ 




□ MULTIPLE-: Z 




Tout comme le premier du nom, 
Serious Sam 2 se fend de 
possibilites reseaux tres 
nombreuses et pas forcement 
toujours popuiaires, a tort ou a 
raison. Voici les plus marquantes 
d'entre elles... 

Plus on est de fous Bien plus 
attractif, le mode cooperatif vous 
permet de jouer a plusieurs dans 
n'importe iequel des niveaux 
solo du jeu. Attention, toutefois, 
car des que les joueurs et les 
ennemis se font trop nombreux, 
on remarque de nets ralentisse- 
ments. Mais jusqu'a quatre, 
c'est parfait. 

A la Rayman M Si vous n'avez 
acces ni a Internet, ni a un 
reseau local, sachez que vous 
pourrez tout de meme jouer 
jusqu'a quatre en ecran partage. 



MINIMUM td,[ EU - PII-300 MHz & 64 Mo de RAM 
RECOMMANDE e™,. PII-650 MHz S 192 Mo 

RECOMMANDE sr-n-i PIII-1 GHz S 256 Mo 



PCSEUL4 

CD necess; 
Co'ino-ion 



Dolby Surround/Digital 

LAM16 INTERNET16 
par joueor : 1 

56 Kbps 



Une option sym path i que, mais 
dont on voit mal I'utilite pour la 
majorite des joueurs... 



□ OPINION 



LANG- 




Quitte a tirer sur quelque chose, 
voici sOrement la bonne adre 
et qui mettra votre habilete a 
rude epreuve. 
Ici, aucun alibi pour essayer de 



vgrdict 



2 SERIOUS SMI SECOND 
ENCOUNTER 

3 RETURN TO CASTLE 
WGLFENSTEIN 



POUR Prix attractil, humour decale, action endia- 
□lee, encore plus de monslres ei d'armes qje dans 
le yreini'-r. de nombreu* modes multijoueui's. le ;cli 
en cooperatif, assez rare poar etre sujligne. 



justifier du jeu de massacre. Le 
scenario a 1'honnetete d'etre 
quasi inexistant, laissant place a 
une bonne dose d'humour. 
La technique 3D est tres bien 
maitrisee, ce qui donne au jeu 
toute la souplesse requise 
(je n'ai malheureusement pas 
pu tester sur une petite 
configuration). Les graphismes 
tres soignes peuvent paraTtre un 
peu trop chatoyants si Ton 
recherche le realisme (est-ce 
bien necessaire d'ailleurs ?) 
mais cela confere une grande 
lisibilite a {'action. En bref, si 
vous etes en manque, ce shoot 
la devrait vous etourdir. 



ierious Sam 2 



s. Mais compie tenu de st 



deson Ion... 




• • **^? 
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TUESJEUNE? 

TUESPAUVRE? 

TU NOUS INTERESSES : 

JEUX VIOEO A MOINS OE 12,M€ 



Cheque cadeau de 6 euros sur votre 1er achat 



La valeur de votre GEN4 remboursee 
en bon d'achat a valoir sur PRICEMINISTER ! 
Tapez le code secret GEN 13 21 
dans le champ "Utiliser un coupon" 
avant de payer. 



PRICENIINISTER.COM 

Achetez et Vendez. A moitie prix. 

CD LIVRES DVD VHS JEUX VIDEO 



■ mim ■.urn 

gdlteur EMPIRE INTERACTIVE devetoppeur SEGA genre SIMULATION AUTOMOBILE pnxenv40€ joueur(S} 1 a 2 public TOUS PUBLICS adressetntemetWWW.EMPIREINTERACmE.COM/SEGAGT/ 

Sega GT : Subaru ou La 



Ou est la Dreamcast ? 




Drivigr's tgst 

REGULflTlOn E 

BCLBSS , 

IIMZDfl SPEED ' 



n ilbuten chiffr&s 



■ Plus de 130 voitures 

■ 22 circuits 



MY CARl 



\ B-CLASS MAZDA SPEED 

TEMPS IMPARTI 

01'15"230 
CIRCUIT 
) SKY PEAK HILL 

VOITURE D'ESSAI 

MX-5 1.6i<FR> 

Ce circuit demande rapidite 
et habilete. II faut 
maTtriser les virages en 
epingle en fin de course 
pour realiser le meilleur 
temps. 

ip /driver's test/regulation 



i I /> ." : : ; '-' il . L-^jiii: 



■ finale frangaise 

■ aucun bug constate 






C OR S€l_6CT 

Name Viper R 

Divine S3 \ f/f*&? 0"*?^ .soohp 


LJOOll^ f Grs \ 


Ul 
■ Dl 


spiacement SuOOcc 
-ivinrjSvstem FR 








elect/car select 


H^? 





Maisoui, elleestlS ! 




Un grand classique de Sega 

a debarque sur PC. Sans 

reelle concurrence, il esperait bien 

s'imposer comme le 

GranTourismo local. Rate. Regard 

d'un segalopin, adepte du PC... 

comme de la console. 

La version Dreamcast praposait, 
a I'epoque (fin 2000), une simu- I 
lation honnete malgre quelques 
limitations dans le comportement des 
vehicules. Un an plus tard, Ubi Soft et 
Empire Interactive realisent une I 
adaptation tres fidele a cet original. 
Trap peut-etre. C'est en effet un por- 
tage direct sans aucune amelioration 
notable qui nous est delivre ici. Ironie 
: on trouve encore le long des pistes 
les publicites pour la Dreamcast ! 
Pour ceux qui comme moi ont eu la 
chance de pouvoir jouer avec ('origi- 
nal, la perte de la fluidite, meme avec 
une configuration musclee, la faible 
resolution imposee et I'impression de 
vitesse inexistante font qu'on en vient 
vraiment a se demander que penser 
de ce jeu... 

Un bon depart 

Sega GT propose 130 voitures et 22 
circuits. Peu de joueurs consoles 
s'interessent aux m in imonos paces 
asiatiques. Emettons done quelques 
doutes quant a I'interet du joueur PC 
moyen pour le Daihatsu Opti 
Aerodown Beex et ses consors. 
Passons. Les vehicules attendus sont 
!a, les grands constructeurs ayant 
places leurs licences (Toyota, Nissan, 
Renault, Suzuki, Peugeot, TRD, 
Mazdaspeed, et autres). Vous pouvez 
de plus construire votre propre cais- 
se. La modelisation est assez bonne. 
Pour la tester : il y a 3 championnats 
et le jeu propose de courir sur 5 saisons. 
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da, meme combat 



miiMitB 



POSITION ', LAP 
I0IAL RECORD 



TOTAL TIME 

0O'U"855 

LAP TIME 

nn'ja'855 




Bug Certaines courses proposent de to ns :«< ors Avec goglques problemes rj'aflidiage. 



Les qualifications sont elles aussi de 
la partie. 

Faites des pauses, 
sinon vous allez uous 
endormir au volant 

Parlons en : vous toucherez le fond, 
notamment avec les vehicules dispo- 
riibles au debut (Viper comprise !). 
Pas de concurrents, affichage tou- 
jours limite et Vitesse nulle. Vient 
ensuite la course proprement dite. Le 
nombre de voitures est limite a 6 (la 
votre comprise), ce qui est peu. Un 
mode, deux joueurs est disponible 
egalement. 

Le comportement des voitures est un 
peu leger. Saluons enfin ie courage 
des editeurs/concepteurs qui annon- 




D 



s etes un 
de jeu de 
sport automobile, 
je crains fort que 
votre autosatis- 
faction ne trouve 
pas de quoi se 
nourrir dans cette nouvelle mouture. 
On peut se demander ce qui amene 
les editeurs a creer des nouveautes 
n'en contenant aucunes. Je sais 
qu'il n'est pas toujours facile d'inno- 



cent la couleur sur la botte : « des 
ralentis instantanes dynamiques » 
pour parler des replays, lis voulaient 
sans doute dire « des ralentissements 
systematiques «... 

L'embarras du choix 

L'interet de ce jeu est done, vous 
I'aurez compris, plutot limite. Le pro- 
bleme qu'il souleve est en revanche 
beaucoup plus interessant. Une 
Dreamcast d'occasion avec Sega GT 
coute un peu moins de 75 €. Ce jeu, 
a lui seul, vous coutera 45 €. A moins 
de vouloir continuer a casser du 
sucre sur le dos des consoles (avec 
la sortie de la XBox, depechez-vous, 
ce plaisir risque de disparaftre), le 
choix entre ces deux configurations 



JEANkLUC LANG! OlS I I 

ver alors s'il vous plait, messieurs 
les marchands, gardez les produits 
de reference en magasin (Gran 
Turismo par exemple) et, messieurs 
les editeurs, pensez « auteur » et 
non simplement « faiseur » pour 
grossir vos catalogues. Maintenant, 
pour les debutants indulgents, ce 
jeu m'a paru d'une prise en main 
assez facile et pourrait etre, faute de 
mieux, une entree en matiere gou- 
dronnee acceptable. ■ 




de jeu est vite vu. Sega GT a ete 
concu pour la Dreamcast et sa pre- 
sence sur PC est purement venale. 
Exploiter le filon 

des joueurs PC Je VOUS CJlS 
qui desirent met- Atpjt hlPn Q 
tre la main sur un eia11 Dien S 
GranTourismo- CrOyeZ-ITIOi 
like en leur refi- 

lant une conversion bolteuse sous 
couvert d'une licence prestigieuse 
est une pratique denoncee depuis 
deja pas mal d'annees. Les conver- 



POSITION LAP 

E/i 1A 

TOTAL RECORD 
03'28 "0S7 
FASTEST LAP 



sions de hits Sega n'ont d'ailleurs 
jamais brille. Et pourtant, certains 
n'hesitent pas a continuer malgre 

que ce titre 
ur Dreamcast. 
bon sang ! 

tout. Alors, faites comme moi : tous 
les matins, j'utilise ma Dreamcast. 
Qa. tonifie mon jeu et les problemes 
d'affichage, moi j'connais pas ! ■ 



TOTAL TIME 4 

00'33"I33 

LAP'TIM! 




Chenille Meme avec les ■.■■ehiijule; <k r-men-" supii^iuhj r:;ii;.i:cv.sii.in ;ic vitesse n'est jamais 



(vmrdict 


Sega GT 


CLASSEMENT 
COMPARATIF 
t 4X4 EVOLUTION 2 

2 NASCAR RACING 4 

3 RALLY TROPHY 

4 SEGA GT 


POUR Pas mal de voitures preserves, 
pour ta plupart bier modelisees. 


NOTE GLOBALE Une mauvaise adaptation. Le plaisit de jouer est absent 
I' impression de Vitesse ridicule. 




*-*#■&•& 


CONTRE Tout le reste ? Le comportement des 
VihfcUtea est ■■■ ennuyeux » el I'atlicnage poLSsif 


MijrpUSiJfe Mrbtii? 
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Comanche 4 

Eleve aux pales 



Par A':"- iu ,. ;-"■■ 




Pour la quatrieme fois, depuis 
10 ans maintenant, Novalogic 
nous ressert son cocktail 
d'action heliportee dans une 
debauche d'effets graphiques. 
L'occasion pour le joueur de 
verifier que Comanche 3+1 
donne bien Comanche 4. 

Apres avoir passe quelques 
heures derriere le joystick, 
un constat s'impose : 
Comanche 4, c'est bien du pur 
Comanche ! En depit de I'abandon 
du moteur Voxel cher aux trois pre- 
cedents volets, le dernier-ne de 
Novalogic reprend en effet a la lettre 
les caracteristiques de ses glorieux 
afnes. Pas question d'aborder la 
subtilite du pilotage d : un helico : 
avec un minimum de touches et la 



souris, on manceuvre la bete 
comme n'importe quelle soucoupe 
volante et on se jette dans ['action. 

Easycopter 

Et cette derniere ne manque pas, 
puisque a quelques centaines de 
metres de votre point d'envol, vous 
vous trouvez invariablement pris 
dans de furieux dogfights. Au cours 



de sympathiques campa- 

gnes, vous blasterez ainsi /\\/0C 

terroristes, fanatiques et , 

mafieux dans des decors "L id 

splendides, histoire d'ap- (JSnS 

prendre a tout ce petit 

monde qu'on ne plaisante pas avec 

le pays de la liberie. Celui-la meme 

qui nomme ses helicopteres en 

hommage aux peuples qu'il a 

massacres. 




quelques touches 
souris, on se jette 
Taction 
Un poisson dans le cockpit 

Deux petites choses viennent toute- 
fois gacher ce massacre festif : 
d'abord, meme si ce jeux gere a 
merveille les effets de souffle sur 
I'eau, la poussiere et la vegetation, le 
graphisme n'a pas trap evolue depuis 
le tres beau Comanche 3. Ensuite, 
meme dans un jeu d'arcade, le fait de 
pouvoir aller sous I'eau avec un heli- 
coptere fait un peu tache. Autant 
done etre prevenu : Comanche 4 est 
moins un jeu d'helicoptere qu'un 
Quake en tenue camouflage avec des 
pales. En vertu de cela, gageons que 
ses possibilites multijoueurs lui per- 
mettront de trouver son public. ■ 




(verdict 


Comanche 4 


CLASSEMENT 
COMPARATIF 

1 ENEMY ENGAGED 

2 COMANCHE GOLD 

3 GUNSHIP 2000 

4 COMANCHE 4 


PGdR Comanctie 4 est beau, simple a prendre 
en main et laisse la pail telle a Taction. Do quoi 
raw les fans d'arcade. 


NOTE GLOBAl ; Diverlissant sans jamais elre yrenaiil. Comanctie 4 peipelue 
sans genie 1 'esprit de la serie. Les quakers aimeront. les fans de simu passerant leur 
chemin. 




it it it 'i? "& 


C0NTRE Pas assez de progres depuis 
Comanche 3 et des noulettes de la ill e dans la 

geslinn des coupons Lw musiquss son! sans 
fiistoires. 


****7'- 


***-!::i7 


****f- 





100 - GEN4 PC N" 153 - MARS 2002 



ftdileur TAKE 2 INTERACTIVE dEVeiopneur BREAKAWAY GAMES yen: e SIMULATION ECONOMICO-POLmQUE prixenw.15€ joueurfs) 1 public PLUS DE 1ZANS adresseinlsirftiWWW.BREAKAWAYGAMES.COM 



Tropico : 
Paradise Island 

Quand Fidel Castro rencontre Groucho Marx. 




Trop de bonheur lie le bonheur ! Le dictateur fail dans le jjuu: ..h: ^r; \M,i.,\\\\ .in mc-.i 



decrei instituanl un regime di 



irlte sociale pourtous. 



El Presidente, le dictateur vereux 
de Tropico, revient dans cet 
add-on qui apporte son lot de 
nouveautes. Un gout de paradis, 
plus que jamais il vaut mieux 
etre a la droite du Seigneur. 

Bienvenue a Tropico Park, le 
pays magique des dictateurs 
.gentils et des opprimes ! 
Vous voila de retour sur ce bout de 
rocher baigne par la corruption et 
I'avidite sans limite du dictateur 
de service. Cet add-on rajoute de 
nbreuses possibilites au jeu 
d'origine Tropico. 

pa route pour le president 

Vous y decouvrirez que la vie sur 
Tropico est toujours aussi dure pour 
le peuple ; mais stirtout qu'EI 
Presidente a su faire fructifier son 
pognon et a promulgue de nouvel- 
i lois fort sympathiques. Ainsi, le 
dictateur malin a renforce sa pre- 
sence dans le domaine du tourisme 
et de I'armee. Un joli paradoxe qui 
lui permet d'asseoir son pouvoir 
tout en etant hype. Une vingtaine 




de scenarios permettent de se 
lancer dans la construction de 
complexes balneaires generateurs 
de devises et ainsi d'attirer une 
nouvelle clientele de 
touristes ecolos ou 
detudiants. Pour eux 
done, des mini-golfs, 
des marinas, des 
piscines ou des bou- 
tiques Duty-free. De quoi cacher 
agreaglement les bidonvilles de vos 
citoyens. et credibiliser quelque 
peu le pouvoir... 

Un dictateur vereux mais 
sympathique... 

El Presidente ne recule devant rien 
pour remplir son compte en Suisse. 
Les autres scenarios sont plus axes 
sur I'armee. Vous devrez par exemple 
faire face a des opposants militaires 
ou rend re des services a vos 
anciens amis avant qu'ils ne pren- 
nent le pouvoir. De nouveaux 
decrets font leur apparition comme 
celui vous permettant d'embastiller 
votre principal opposant pour trois 
ans, ou de lever la conscription. 

verdict ' 



Si vous voulez faire dans le social - 
sait-on jamais ?- vous assurerez le 
developpement de la securite 
sociale. L' interface est toujours 



Une Tie ou il fait bon vivre 
quand on est riche et ami 
d'EL Presidente 



aussi agreable et facile a prendre en 
main : elle s'est enrichie de sous- 
menus supplementaires. Viva 
Tropico ! ■ 




Un p'lit gout de paradis. Vous en reviez. El 

Presidente I'a tail : dans eel add-on la gestion du 
tourisme el des touristes tieni une place importante. 
La construction de villas en bard de mer ou de 

complexes llambant neiifs esl an programme. 




Ecotourisme Dictateur-ecola, voila qui est hype, et 
permet de remplir en comple en Suisse. - 




ropico : Paradise Island 



CLASSEMENT 
COMPARATIF 
1 SIM CITY 3000 



POUR L'ambiancs ir.-ipicale ei 
toujours aussi reussie. Les noun 
it;- jjoiiibilites supplementaires offrent 
intr/el a eel add-on. 



CONTRE Toujours pas de mode multijoueurs 
pour renconlrer sur Internet le cercle des 

Dictateurs en he roe. Pas d' ameliorations 
graphiques notoires. 



iOTE GLOBALE Rafraichissant. cet add on prolonge agreablement la W 
male de Tropico. Et se justine a;oin-?mBni. Sans I'ombred'un doule. 




• ••*■& 
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Business is business L'acceleration du temps est possible dans Cap^ife"! ?.. i interface permet de se Lancemenf rJe produits De In lotion tie bain a la ciiaise en passant p;r jus ulinsaiiseurs. vous pourrez Bxercer 

deplacer dans les villes et d'avoir une ule complete sur I'ensemble de vos affaires. vos talents dans de nombrenx domaines et decider de I'endroit le plus adequat pour leur commercialisation. 



Capitalism II 

Attention le Jose Bove veille ! 



.. - : .-;■-■ e e ; ;;..■■ 



| 1 1 Tout en Cf'.irrv.-i 



■ 60 produits et technologies 

■ 2 campagnes 

■ Mode entrepreneur 



n iVersic 



a finale francaise 
■ quelques bugs 



Dans le monde des jeux de 
simulation economique, la serie 
des Capitalism s'est fait une 
place au soleil. Voici un 
deuxieme episode, avec des 
techniques de vente plus 
fouillees. A I'heure de la 
mondialisation, aurez-vous le 
courage de lancer votre propre 
entreprise ? 




Quand la bosse de 
I'entreprise vous tient... 

Dans un monde qui est devenu 
un vaste terrain d'echanges 
economiques, Capitalism II 
vous donne I'opportunite de reveiller 
en vous I'entrepreneur qui som- 
meille. La tache ne sera pas facile 



car le nombre de parametres a gerer 
est impressionnant. Malgre un 
didacticiel bien fait, vous serez par- 
fois bien seul devant les graphiques 
de vente : devenir un boss, cela ne 
s'improvise pas. Capitalism II vous 
propose de concourir a partir de 
scenarios existants ou de creer votre 
propre jeu. Vous avez aussi le choix 



La bosse du enmmerce Sur ce tableau vous pouvez 
gerer en temps reel les uentes de vos produits et 

a-'inaiire la courbesur les douze demiers mois. 




; Save plus blanc Geneve t 

! \.y.::\\ v.: ■_■■ i ■ i r ■:; ,-,r ..j^.-ii . 



<iii vrai iaiadis Nscnl st vous 



gcrczuas cuury [aire 



entre entrepreneurs et capitalistes : 
vous devrez dans le premier cas 
vous lancer au bas de 1'echelle aiors 
que I'autre selection vous place 
dans la peau d'un richissime capitaine 
d'industrie qui devra faire prosperer 
sa multinationale. 

Le business, 9a fatigue 

Pour gerer votre empire, I'ecran de 
jeu est identique a celui d'un Sim 
City, avec des vues en 3D isome- 
trique et des couieurs identiques. 
Des icones en bas et a droite de 
I'ecran vous permettent de zoomer, 
de vous deplacer, de construire des 
batiments ou de connartre votre 
situation financiere. Plus de 60 pro- 
duits comme des appareils photos, 
des Camescope ou des bijoux sont 
a votre disposition pour un lance- 
ment sur ie marche. Vous disposez 
d'usines pour les fabriquer ou d'ac- 
cords de productions avec d'autres 
pays afin de les importer. Parmi les 
nouveautes de cette version, vous 
avez maintenant la main mise sur le 
marketing et la publicite. Vous devrez 
egalement gerer avec parcimonie 
votre personnel et surveiiler votre 
portefeuilie boursier. Finalement, la 
vie de capitaliste est extenuante... E 




CLASSEMENT 
COMPARATIF 



1 SIM CITY 3000 

2 CAPITALISM II 



I (■;;■ :i:v\:ii|(-:;:.;-:::i:;:iii- ji: i: n\j;;3ir :■ w.s-- 

avec succes un prodoil. Le conlrole total de la chaine 
de production el de commercialisation. La possflSffli 
de se mesurer a sept autres entreprenours-joueurs 
via le site Jbi.com el de conceroirdi 
commerciales de grande envergure. 



CONTRE La compleKitc du cnrlnmes laches et 
le trop grand nombres de parametres. La pauvrehS 
sonore et I'interface brouillonne. El du cote gra- 
ptiique, ne vous atlendez pas a des i 



Capitalism II 



NOTE GLOBALt Varie et dote de nombreoses options. Capitalism II comblera le 



economistes en berbe. 



~fc 1t "Ar "& 



w 



102 - GEN4 PC N' 153 - MARS 2002 




Duy^r 
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77 MICROMANIA BOISSENART 
' — = "i Meiun Bolssenart - 77247 r- 



I Regional Centre C 
42100 Saint-Etienne 
76 MICROMANIA GONFREVILLE L'ORCHER 



fS MICROMANIA FORUM DES HALLES 

1 , iue des Pirouettes - 75001 Paris-Tel. 01 5534 = 
IS MICROMANIA RUE DE RENNES 

126, rue deRennes- 75006 Paris-Tel 0145 490; 
15 MICROMANIA CHAMPS-EiYSEK 



micromania.fr 

LE SITE QUI DONNE LA PAROLE AUX J 



Donnez votre avis, votez, 
laissez vos commentates ! 

Vous vovlez acheter un jeu 1 
Venez consulter les avis 
des testeurs et 
des autres joueu 




56 MICROMANIA LORIENT "OUVEM 
C.Ccial K2 lorEent - S6100 Lorient 



56 MICROMANIA VANNES kouveau 

C.Ccial Carrefour La Fourchaine - 56000 Vannes 
67 MICROMANIA HAUTEPIERRE nomeau 

C.Ccial Regional Auchan Hautepierre 
Place Andre-Maurois - 67200 Strasbourg 
Tel. 03 88 27 72 51 



49 MICROMANIAANGERS GRAND MAINE C.Ccial Carrefour- RN 13 - 78260 

Chambourcy 
50 MICROMANIA CHERBOURG 
37 MICROMANIA TOURS ST-PIERRE DES CORPS LA GLACERIE 

C.Ccial Les Attantes houveau t - Cci3 ' Cotentin - 50470 La Glacerie 

37700 St-Pietre des Corps 77 MICROMANIA VAL D'l 

78 MICROMANIA CHAMBOURCY NOUVEIU EspaceCcial International Vald'Europe 

C.Ccial Carrefour - RN 1 3 - 78260 Chambourcy 7771 1 Serris-Marne la Vallee 



Ccial Cotentin - 50470 La Glacerie 



11 1 Serris-Marne La Vallee 



93 MICROMANIA LES ARCADES 

C. Coal Les Arcades -93160 Noisy-Le-Grand 
Tel. 0143 04 25 10 

94 MICROMANIA IVRY GRAND CIEL 
CCr 
Tel. 01 45 15 12 06 

94 MICROMANIA BELLE-EPIHE 

C. Cdal Belle-Epine - 94561 Hiiais - Tel. 01 46 87 30 71 
94 MICROMANIA CRETEIL SOLE IL 

C. Cdal Creteil Soleil - 94016 Creteil ■ Tel. 01 43 77 24 1 
94 MICROMANIA BERCY 2 



Tel- 01 41 79 31 61 
94 MICROMANIA VAL DE FONTENAY 



36 MICROMANIA CHATEAUROUX 69 MICROMANIA ECULLY GRAND-OUEST 

C. Ccial Grand-Ouest - 69132 Ecully - lei. 04 72 18 50 42 

' " 40 69 MICROMANIA LYON LA-PART-DIEU 

ill C. Cdal La-Pait-Diej - 69003 Lyon - Tel. 04 78 60 78 82 

C. Ccial Beaulieu - 44272 Nantes ■ Tel. 02 51 72 94 96 69 MICROMANIA LYON SAINT-PRIEST 
44 MICROMANIA NANTES SAINT-SEBASTIEN CdalAuchan ■ 698O0 Lyon Saint-Priest 

C. Ccial Auchan - 44230 Saint-Sebaslien-sur-Loire Tel. 04 72 37 47 55 



36 MICROMANIA CHATEAUROUX 

C. Cdal Auchan -Les Terres For 
36330 Le Poinconnet ■ Tel 02 54 2/ 44 4U 
44 MICROMANIA NANTES BEAULIEU 



45 MICROMANIA ORLEANS 

C. Cdal Place de I'Arc ■ 45000 Orleans - Tel. 02 38 42 1 4 
45 MICROMANIA SAINT-JEAN-DE-LA-RUELLE 



45146 Saint-lean-de-la-Ruelle ■ Tel 02 38 22 12 38 
49 MICROMANIAANGERS 

Geant - Espace Anjou - 49000 Angers 

.. 41 25 03 20 

51 MICROMANIA REIMS CORMONTREUIL 



tLEMANSLACHAPELLEST-AUBIN 



72650 la Chapelie Saint-Aubm -Tel. 02 43 52 T 
72 MICROMANIA LE MANS SUD 



Is MICROMANIA VELIZY 2 



I MICROMANIA PARLY 2 

C Ccial Regional Parly - 7S15B Le- Chesnay 
Tel. 01 39 23 40 90 

II MICROMANIA SAINT-QUENTIN 

CCdal 5aint-Quentin -78180 Monn'gny-Le-Bretonneu); 
Tel. 01 30 43 25 23 
II MICROMANIA PLAISIR 



TeL 01 380751 87 
la MICROMANIA MONTESSON 

CCdal Carrefour-; 
11 MICROMANIA LES ULIS 2 

2 - 91 41 Ors.ay - Tel. 01 S9 29 04 99 



I! MICROMANIA LES QUATRE TEMPS 



gL 01 47 73 53 23 
1! MICROMANIA LA DEFENSE 2 

C. Ccial Les 4Temps - Pan/is de la Or 
-Tel. 01 47 76 36 41 
U MICROMANIA BEL'EST 

C.CdalBel'Est-93170Bagnolet-Te].0141E 
13 MICROMANIA PARINOR 



06 MICROMANIA CAP 3000 

C Ccial Cap 3000 - 06700 Saint-Laurent-du-Var 
Tel. 04 931461 47 
06 MICROMANIA NICE-ETOILE 
C Ccial Nice-Etoile- 



13 MICROMANIA CARREFOUR VITROLLES 

C Ccial CarrefourVitrolies - 13127 Vitrolles 

Tel. 04 42 77 49 50 
13 MICROMANIA AUBAGNE 

CCdal Auchan Barneoud- 13400 Ai 

Tel. 04 42 82 40 35 
13 MICROMANIA LA VALENTINE 



54 MICROMANIA NANCY 

C. Ccial St-Sebastien - 54O00 Nancy -Tel 
57 MICROMANIA METZ SEMECOURT 

C Cdal Semecourt - 57280 Semecourt 

Tel. 03 87 51 3911 
59 MICROMANIA RONCQ 

C. CdalAuchan - 59223 Roncq ■ Tel. 03 20 27 97 62 
59 MICROMANIA LEERS 

C. Ccial Auchan -59115 Leers -Tel. 03 28 33 96 80 
59 MICROMANIA EURALILLE 

177 Lille-Tel. 03 20 55 72 72 
59 MICROMANIA LILLE V2 

C Cdal Villeneuue d'Ascq ■ 59650 Viileneuve d'Ascq 

lel. 03 20 05 57 58 
59 MICROMANIA VALENCIENNES PETITE FORET 

C. Ccial Auchan Petite Foret - 59410 Anan 

Tel. 03 27 51 90 79 
62 MICROMANIA CITE-EUROPE 



62 MICROMANIA NOYELLES-GODAULT 



Tel. 05 61 762039 
31 MICROMANIA TOULOUSE LABEGE 
C. Ccial Labege 2 - ZAC la Frande Borde 
31 670 Labege-Toulouse - Tel. 05 61 00 1 3 20 

33 MICROMANIA BORDEAUX-LAC 

C. Ccial Bordeaux Lac - 33300 Bordeaux Lac 
Tel. 05 56 29 05 36 

34 MICROMANIA MONTPELUER POLYGONE 



67 MICROMANIA ILLKIRCH 

C. CdalAuchan ■ 67400 lllkirch -Tel.03 90 40 28 20 

67 MICROMANIA SCHWEIGHOUSE 

C. Cdal Auchan - 67590 Schweighouse -Tel.03 88 07 2 

68 MICROMANIA MULHOUSE ILE NAPOLEON 

C Ccial lie Napoleon - 681 10 Mulhouse-lilzach 



83 MICROMANIA GRAND-VAR 



84 MICROMANIA AVIGNON LE PONTET 



84 MICROMANIA AVIGNON SUD MISTRAL 7 



86 MICROMANIA POITIERS CHASSENEUIL 



koutez Groove Station do Im 

deW ft 30 a 21 net 

GAS/VEZ 5 1BJX le mardi H9h30! 
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31 WWW.CARTVCOON-0NLINE.COM 




Clonage Avouezque [aunis m ir.eiii- .ire capture de Sim City 3000, 



Car Tycoon 



ParArr.ci...:; '. .i-r 



L'empire d'essence 



nissi! 



■ Plus de 300 voitures 

■ Plus de 2 500 bitimenls 

■ 96 modeles de vehicules 



| [| Version testee" 



■ finale francaise 

■ aucun bug 



Alors qu'on est toujours sans 
nouvetles des tres attendus Sim 
Cordonnier et Theme Potager, 
Vectorcom nous propose de 
patienter avec Car Tycoon. Le 
tttre ne laissant pas trop d'ambi- 
gu'ite sur le style du jeu, reste a 
regarder sous le capot pour voir 
s'il tient la route. 

Surprise ! Votre objectif dans 
Car Tycoon est de devenir le 
plus grand constructeur auto- 
mobile mondial de 1950 a 2006. Le 
gameplay s'organise autour de trois 
axes : construction, promotion, 
expansion... 

:' ; "' .>: & 64 Mode RAM 
de generation Direct-X 7 
RECOMMANDE PIII-5D0 MHz & 128 Mo el carte 
' generation Direct-" " 



En gros, vous definissez des mode- 
les de voitures en combinant plu- 
sieurs criteres techniques (inte- 
rieur, moteur, chassis, carrosserie) 
puis vous en assurez la publicite et 
la diffusion. 

Ma petite entreprise 

Avec I'argent recolte, vous pouvez 
boursicoter, financer la recherche, 
envoyer espions ou saboteurs chez 
les concurrents et 
surtout acheter 
des tas d'autres 
usines et conces- 
sions dans I'espoif 
de devenir encore 
plus gros, tel un Bill Gates du Diesel 
sur le chemin d'une obesite a faire 
fantasmer Emmanuel Chain. Autant 
dire done que vous n'aurez pas le 
temps de flaner, ce qui est bien 
dommage car les graphistes ont fait 
du bon travail, [.'interface est claire 
et un excellent didacticiel permet 
de vite trouver ses reperes. 



u 



EAX(SBLive!)non Dolby Surround/Digital m 



Vend re d 
trains, c' 



Modeie de serie 

Le seul probleme - et de taille - 
reste le manque d'originaiite du 
jeu : vendre des voitures ou des 
trains, e'est toujours vendre et a 
I'ouest du jeu de gestion. Car 
Tycoon n'apporte rien de nouveau. 
Depourvu d'humour, ce titre n'est 
pas assez exhaustif pour etre vrai- 
ment pris au serieux : on aurait 
aime plus d'options pour creer les 

es voitures ou des 
est toujours vendre 

voitures. Et surtout avoir acces a 
une periode de jeu plus longue ; 
ignorer le futur automobile avec 
ses moteurs au plutonium est une 
chose, zapper la fameuse Ford-T 
en debut de siecle en est une 
autre. 'Un jeu sympa, done. Mais 
principalement pour les amateurs 
du genre. ■ 




Excel-like Qu'y-a-t-N de plus fun que 

ce n'est une defrag mentation de disqje dur '. 




Car Tycoon 



CLASSEMENT 
COMPARATIF 

1 START0PIA 

2 MONOPOLY TYCOON 

3 ZOO TYCOON 

4 CAR TYCOON 



POUR Car Tycoon psi bien reriliss e! ne renferme 

aucun gros defaut. L'ensemble est coherent et 

ant a jouer... 



CONTRE Aussi original que Quake 26 dans une 
autre categorie. Le jeu est depourvu d'tiumour et 

ji.ir air mor-tii ri'cTi'e ni;ir; '^li-nislil nnur seduire las 
f3nas du genre. 



NOTE GLOBAll Tycoon n'est Das un mauv;iis jeu, loin de la. Ce! 
qui ne fait que passer... 




• • •& 
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Disciples : Sacred lands 



Pour les debutants. Et deja si vieux ! 



■■■ . 



| i JToul en chiffres~" 



is de 1 00 sorts de magie 

■ 4 campagnes completes 

■ Mode entrepreneLir ou capitalisle 



n iVersion testes 



e frangaise 
i aucun bug constate 

Sorti depuis deux ans aux Etats- 
Unis, ce jeu de strategie au tour 
par tour arrive finalement en 
France. Des graphismes 
mediocres, mais une simplicity 
d'utilisation qui conviendra aux 
neophytes du genre. Que le 
mauvais sort en soit jete ! 



L'i 



i arrivee tardive de ce jeu de 
strategie dans nos contrees 
souleve une premiere ques- 
tion : fallait-il vraiment commercia- 
liser ce logiciel ? La reponse, 
version norrnande, est peut-etre 
bien que oui, peut-etre bien que 
non ! Si I'on s'arrete a I'aspect 
graphique, on serait tente de 
repondre que le distributeur aurait 
mieux fait d'attendre le deuxieme 
episode avant de se lancer a 
I'assaut du marche des rolistes. 

Disciples cache son jeu 

Seulement voila : des qu'on se plonge 
dans les arcanes des quetes et aut- 
res sagas, la reponse n'est plus aussi 
evidente. Disciples offre en effet une 
jouabilite et une profondeur de jeu 
qui est plutot rejouissante. Est-ce 
suffisant pour le sauver de la damna- 
tion eternelle ? 
Le mode solo permet de choisir entre 




de carles DisciplEs se presente sous la forme 
tie cartes a dBCDuvrirau tour parlour. L'intBrface 
occupe jib bonne partie tie I'ecrgn. __ 





quatre heros et especes, de vivre des 
combats au tour par tour et de par- 
tir a la conquete de villes et de 
richesses. Apres avoir choisi votre 
camp et votre leader, vous pourrez 
vous embarquer vers une simple 
quete ou une saga plus longue. 
Grand classique : votre heros et les 
personnages qui I'accompagnent 
pourront evoluer tout au long du jeu 
et acquerir de nouvelles aptitudes, 
magiques ou physiques. Vous avan- 
cez vos hommes a chaque tour. La 
prudence est de rigueur car il n'est 
pas rare de rencontrer des adversai- 
res redoutables. L'attention, la ges- 
tion rigoureuse de vos ressources et 
la decouverte de tresors vous per- 
mettront de vaincre les forces adver- 
ses sans trap de pertes. Bret, 
Disciples est un jeu de strategie/RPG 
assez riche et facile d'acces, en 
guise d'initiation pour decouvrir le 
genre. On est pourtant bien loin de la 
richesse d'un Etherlords. ■ 




Les tlammes de I'enfer Lbs forces adverses qagnenl tin terrain et pratiqtierit la politique ds la terre brulee. II 

BBl temp's de lever ties armees pour reconquerir votre royaume. . 



PCSEUL1 LAN 4 

par jousur 1 
CoinExion m inimum 28,8 Kbps 



verdict 



CLASSEMENT 
COMPARATIF 



2 ETHERLORDS 



POUR La duree be vie est correcte en mode 
solo ou multijoneur. La prise en main est facile 
et la jouabilite sans faille. Une approcrte efficace 

el accessible du jeu tie role/strategie. 



CuNTRE Classique e: '.'ieiiat. Discin'ss u' 
pas. Et n'apporte pas sa pierre a retiifice. 



Disciples : Sacred lands 



NOTE GLOBALE Vieillot el depasse. En aucun cas. ce titre ne conviendra a on 
public averti. En revanctie, les nouveaux venus et grands debutants y trouveroni de 
iiuui ;sii"c !ei;i ; premieres armes. 
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Rails across America 



ilWWW.RAILSACR0SSAMERlCfl.COM/RAILSI 



: 



Train-train quotidien 




New; York 
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L'inlerlace Cbaque tenetre qui s'ouvre occupe la 
totality de I'ecran. pour obienir d'autres infos, 
illajtjongler. 



nn^r 



oh iff res 

(1 voitures et engins differents 

■ 8 magnats ferraviaires 

■ 2 siecles de chemin de fer 

■ 36 trains dans I' encyclopedia 



| [|Versk.."i :■.' \-':~ 



■ finale Irancaise . 

■ aucun bug constate 



i ^j bdcctn 



...i..:; ■-; i 



Philadelphia 



?«fl / 




Aquai J'ai essays ;is ■.■■mis : .>- ^ ■ :i i : i - :t ■ ■ ■ : i n i.i i jr is plus gaie du jeu. ic 



Dans le domaine de la gestion 
d'empire ferroviaire, la serie des 
Railroad Tycoon regne en maltre 
absolu. II fallait bien qu'un jour 
un challenger pointe le bout de 
son nez et apporte son rail a 
I 'edifice ludique du chemin de 
fer. C'est chose faite avec Rails 
Across America. 

La gestion d'un empire ferroviai- 
re de 1 830 a 2020, voila ce que 
propose Rails Across America. 
La vingtaine de scenarios du jeu 
offre une bonne variete de situa- 
tions : construire la premiere iigne 
transcontinentale, assurer la liaison 
entre de grandes villes, survivre 
pendant la crise... 

A fond de train 

A chaque fois, vos neurones 
devront fonctionner a TGV (Tres 



MINIMUM PII-200 MHz & 64 Mo 

REC0MMANDE PIII-400 MM; & 128 Mo 



H32I 



EAX(SBLive!}non Dolby Surround/Digital m 



PCSEUL1 LANB INTERNETB 

icessaire par joueur 1 
Connexion minimum 56 Kbps 



Grande Vitesse...), car les situa- 
tions deviennent assez rapidement 
complexes. Le nombre de facteurs 
a prendre en compte est impressio- 
nant. Et I'interface n'aide pas vrai- 
ment a y voir clair. Des fenetres 
d'une austerite redoutable s'ouv- 
rent sur des tableaux avec des chif- 
fres et de longues listes de donnees 
techniques. Le jeu repose sur le 
principe du prestige et de i'inf luence - 
avec coups bas a la 
clef pour plomber ses 
concurrents. Mais, 
concretement, 1'aspect 
economique predomine, 
au detriment de ia par- 
tie gestion d'un reseau 
de transport. Pour etre 
efficace il faut continuellement jon- 
gler avec ces sacrees fenetres. Au 
bout d'un moment, on se croirait 
presque a la Bourse, tant on se bat 
contre des chiffres. Ce qui finit fran- 

r v0rdict 



chement par lasser. Graphiquement 
Rails Across America est d'une aus- 
terite a toute epreuve : c'est classe. 
Et triste. Et les animations ne sont 
pas nombreuses. 

1 ra classe ? 

La prise en main peut s'averer 
delicate si on est presse, mais heu- 
reusement des aides s.'ouvrent 



Une v 
scena 

variet 



ingtaine de 

rios pour une bonne 

e de situations 



quand on pointe avec la souris sur 
un element du jeu ; et — heureuse 
surprise — un bon didacticiel est 
integre dans la notice papier. Mais 
ces aides ne suffiront pas cepen- 



dant a rendre le jeu seduisant pour 
un public non averti. Vous I'aurez 
compris, Rails Across America est 
un jeu pour gens serieux. Le genre 
hommes d'affaires ou eleves 
d'HEC. Une simulation riche et 
compiexe a souhait... gachee par 
une realisation et une interface 
peu agreables.l 




L'encyclopedie On vous presente 36 (rains dans 
l'encyclopedie. c'est sympatiiiqoe, quoi qu'un peu 
succinct. 



Rails across Americi 



CLASSEMENT 
COMPARATIF 

1 RAIL ROAD TYCOON II 
Z ZOO TYCOON 

3 RAILS ACROSS AMERICA 

4 CAR TYCOON 



POUR Une alternative a Railroad Tycoon, urn 

approclie originale sur le theme du prestige, 
la profondeur du jeu el I'encyclopedie. 



NOTE GL0BALE Rails acrosi AiueiiCLi s$l ji' jeu se::eu>; qui propose de 
nombreuses alt* Rr-3lc? nns sor mitfrnr-fn et son interface 

en re buter out certains. 



■ ■ ; ■■ 
■ 



* • • 
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Gorasul : 
I'heritage du dragon 

Les tares du milieu 



n iToutenchiffres 



■ Une centaine de monstres differents 

■ 6 categories de magie 

■ 2 syslemes de combat 



| 1 1 Version testee 



■ f nale anglaise 

■ quelques bugs 



Le 2- effet Kill Cool du Seigneur 
des anneaux, c'est le syndrome 
« deferlante-de-jeux-medievaux- 
fantastiques ». Preparez-vous 
done a un deluge d'orcs, de 
morts vivants et autres dragons 
fringants. On ne va pas s'en 
plaindre, sauf si la quantite 
s'obtient au detriment de la 
qualite. 

Gorasul : I'heritage du dragon. 
Tout un programme. Sous ce 
titre audacieux, plein de 
bruit et de fureur epique, se cache 
un jeu qui aurait tout aussi bien pu 
s'appeler : i'heritage de Baldur's 
Gate... ou de Planescape. Le charme 
en moins. On nage en piein deja vu. 
Gorasul, c'est un long tunnel de 
donjons, de combats, de quetes, de 
sous-quetes et de prises de quetes. 
Tout ca serait parfait si la realisation 
et I'originalite etaient a la hauteur. 

Dragon enroue 

Malheureusement, Gorasul reste un 
cran en dessous de ses illustres 
modeles. 




Classinue [.'interface est L:&r- ■!! r.lnic; oiii-.ih h .-, pigji quer. rte petites Jenelres dairies s'ouvrent qLand on pointc dessus 



Mors, bien sur, on a son lot de par- 
lote, de gestion d'objets et d'equipe 
a gerer, le tout en vadrouille dans 
des contrees hostiles envahies par 
des morts-vivants et des affreux 
plus ou moins maudits. Mais la 
sauce, ne prend pas. Malgre les 



quelques bonnes idees qui tentent 
d'emerger de-ci de-la : les 4 pou- 
voirs du dragon (force, peur, ceil et 
souffle de dragon, pouvoirs qu'on 
ne peut d'ailleurs utiliser qu'en cas 
d'extreme danger), une fidele arme 
puissante et parlante (genre 




Reflecirissons En debut d'aventure. les enigmes ne 
Eont pas tres compliquees. . . saut qaand le script 

eslbugge I 



MINIMUM PII-400 MHz & 64 Mo de RAM 

' carte de generation Direct-XB 
RECQMMANDE PIII-500 MHz & 128 Mo et carte 
' L '5oDirect-X8 



Leol(u)eur La plupart des dialogues ne nnm pas 

intejpretcs. pounant le jeu ilen: guana m ^ii c ■...]■ -I 



Action Les eftets rifi certains v.ous apportenl un 
pea do lanlaisie dans un monde Imp heroigne. 



Stormbringer, la malediction en 
moins), la possibility de choisir son 
mode de jeu en debut d'aventure 
(oriente combats, oriente quete, ou 
un peu des deux...). 

L'ennui gagne du terrain 

On I 'aura compris I'aventure 
manque de rythme et tout est 
graphiquement moyen. On se 
retrouve done peu motive pour 
progresser dans I'histoire. Ajoutez 
a ce!a quelques bugs mineurs - 
mais cumules - d'affichage, de 
sauvegarde et d'intelligence arttfi- 
cielle qui met votre intelligence 
naturelle a rude epreuve. 
Et vous obtenez un titre peu 
enthousiasmant. ■ 




verdict 



CLASSEMENT 
COMPARATIF 

1 BALDUR'S GATE II 

2 PLANESCAPE 

3 ARCANUM 

4 GORASUL 



POUR Avec line poignee do bonnes id-:es ; 
duree de vie correcte, Gorasul donne dans le 
role classique mais efficace. 



NOTE GLOBAlE Si Gorasul : I'heritage flu dragon n'esl o 
du siecle. il peut aider a patienter en attendant mieux. 



• * £••&"& 
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Elfet special Notez le nuage de tumee que degagr: 
le tank sur la route, un des tres tares effete uisusls 
ti egayenl un peu le jeu. C'sst maigre... 




Hercule contre Golialh En terrain forestier, II ranterte oositirj iwantageuse rittuutalaitcapabledemettrevoslanksamal.NettDyezprogressivementlesecteur ! 



Vue interne EMe consisle en (ail en tine image fixe, 
sans ecrans ou commandes interactives. N'empeche. 
ca reste plus joli que la vue externe, non ? 



Steel Beasts 



Par Garv Lapoi te 



Pour les a-char-nes ! 



n iTout 



en crjiffres 



• 21 vehicules differents 



e developpement 



I llVersion testee 



* (in ale frangaise 

a aucun probleme constate 

Quelques irreductibles 
parviennent encore et toujours 
a resisfer aux sirenes du 
merchandising et a proposer un 
produit pour un public tres cible. 
Sans meme chercher a plaire aux 
autres. Steel Beasts - I'exemple 
parfait - va ravir les ferus de 
boite de conserve a roulettes... 

e Sim Games est un petit stu- 
dio Californien compose 
d'une demi-douzaine de 
personnes. Avec ce premier titre, 
I'objectif est, d'apres le chef de 
projet Alexander Delaney, de « pro- 
duire des simulateurs a petit prix et 
tres proche de la realite, [...] de 
proposers I'armee un produit suffi- 



samment realiste pour I'entraine- 
ment des equipages de tank, tout 
en offrant au grand public un jeu 
assez attrayant. » 

Pointue, la simulation, 
pointue... 



T 



MINIMUM Mi™ P-Z66 MHz & 32 Mo de RAM 

H11C0MMANDL r- - , P 266 Mil? 5 64 Mo de RAM 
RECOMMANDE tan P-266 MHz & 64 Mo de RAM 



3dfxiK 



OpenGLiH 



EAX (SBLive!) non Dolby Surround/Digital non 

PCSEULnon LAM 16 INTERNET 16 

CD necessaire par joueur 1 

Connexion mininiLim 56 Kbps 



excelle en fait dans tout ce qu'une «u 
capture d'ecran ne peut montrer... 

Ce que Ton ne voit pas 



L'lA est aussi excellente : non seu- 
lement les membres de votre equi- 
page reagissent d'eux-memes par 
rapport a la situation, mats tous les 
membres de votre section savent 
aussi se coordonner. Les tanks de 



y*^iw^itw5?*"-'~ 



Au programme : juste deux tanks, le 
M1A1 americain ou le leopard 2A4 
allemand. Mais quel realisme. Les 

commandes et 

le moteur phy- Steel Beasts est un jeu pour 
T Smmet ^es extremistes qui refusent 
une reussite. De le diktat d u grand public 

nombreux tuto- 

riaux vous font decouvrir par le menu 
les specificites de chaque tank 
(notamment le laser a determination 
de portee, le calcul de la vitesse de la 
cible, le systeme de visee ther- 
mique,...). Grace a eux, vous contro- 
lez a la perfection le monstre d'acier 
choisi ! Et, si les graphismes sont 
hideux, I'ambiance sonore est, elle, 
tout a fait reussie. Car Steel Beasts 



votre escouade choisiront chacun 
une cible differente. Si plusieurs 
sont disponibles, lis ouvriront le feu 
tous en meme temps, lors d'une 
embuscade par exemple. Du travail 
de pro ! Steel Beasts est une reus- 
site indiscutable... en tant que 
simulateur destine a I'armee. Pour 
le jeu grand public assez attrayant, 
en revanche... ■ 



r 



vsrdict 



CLASSEMENT 
COMPARATIF 

1 OPERATION FLASH POINT 

2 Ml TOMB PLATOON 2 

3 STEEL BEASTS 



POUR Le realisme est tout simptement halluci- 
nant, peu gourmand en ressources (c'aurait ete 
le combie !). 



CONTRE Les graphismes hideux 
I 'interface lourde. le temps a" 
I'aosence de campagne. 




Sortir de sa coquille Le commandant du tank peut 
□uvrir I'ecoutille externe pour avoir un meilleur 

point de vue sur I'environnement. Attention, c'est 
une bonne occasion de se fairs descendre ! 




MaisDns a la chaine Attendez-vous a rencontrer 
sauvent cetle balisse. puisqu'il s'agit d'une maison ' 
generique ". qui compose ctiaque village rencontre. 



Steel Beasts 



NO i E GLOBALE Une simulation U\v f nnr riss pnristes et pour des puristes. Jn 
choix courage ux, maissi les tanks ne sont pas voire passion, passez voire cliemin.. 



• • #&■& 
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Ski Park Manager 



: i WWW.SKl-PARK-MANAGER.COM 



Par Jerome Firon 



Rest in Piste 



n iTout en chiffres 



» 5 types d'employes 
■ 5 types de remontees 



P| |Version fesfee 



■ finale frangaise 

■ aucun probleme rencontre 



Attention : titre posthume de 
Lankhor. Ski Park Manager est 
une simulation de domaine 
skiable, assez proche d'un 
Theme Park. Mais le fun en 
mains... Overdose de poudreuse 
garantie ? 

II manquait a la categorie des jeux 
de gestion une simulation de 
domaine skiable- Avec Ski Park 
Manager, vous pourrez en effet 
dire: « le domaine etait superbe. 
D'ailleurs, c'est moi qui I'ai fait ! » 
A votre arrivee sur les lieux, vous 
devrez vous attaquer au terrasse- 
ment (un peu plus de sapins la, 
moins de denivele ici), baliser les 
futures pistes et amenager le site : 
remonte-pentes, chalets et com- 
merces, ecoles de ski et centre de 
seccurs... L' interface est bien 
concue et tout s'effectue sans 
peine. Comme dans toutes les 
simulations de ce genre, vous devrez 
ensuite faire face a des imperatifs 




' Variete La orani 



Grand horizon Le domaine skiable est Ires etenflu el 
PrEnez garde den creer rietous niveaux. 



a. vous d'en baliser ie; pi'.i 



economiques relativement stricts 
(taux de remplissage, de satisfaction, 
equilibre budgetaire, condition de 
securite minimum, etc.) auxquels 
viendront s'ajouter clients grincheux, 
avalanches et autres catastrophes. 

Hors piste ? 

Cote realisation : il y a quelques 
annees, Ski Park aurait fait un malheur. 



Mais de nos jours, cela surprend 

puisque seuls les personnages 

sont en 3D. L'ensemble reste heu- 

reusement acceptable. Et 

les details graphiques Un h 

sont nombreux, Le travail 

effectue est dantesque... S6 n L 

si I'on tient compte du fait 

que ce jeu a ete realise par sept 

personnes en a peine plus d'un 

an ! Mais, mime un Theme Park 




Neige ! La meteovous fera souvent sousfsii cai les avalanches se doiveni d'etre eradiquees. 



Simplicile I 'interface, tacile a prendre en main, 
permet de gerer toute la station. Ici on decouvre 
tontes les pisles de voire glacier. Ce qui est Ires 
utile pour aller suivre un skieur parliculrer. 



Variete La grande diversite d'objets disponibles 
pour modeliser permet d'obtenir des stations 
charmantes et realistes. 



World - deja fort ancien - propose 
de tester ses creations en incarnant 
un des touristes via une sympathique 

on petit jeu, qui 
Le sapin... 

vue subjective. Ici, on se contentera 
juste d'observer - grace a la 3D 
isometrique - des skieurs pas tres 
expressifs et un peu lents. Dans le 
meme esprit, les montagnes, des 
le debut du jeu, sont tres difficiles 
a amenager. Et I'absence d'un 
tutorial, qui prendrait le joueur par 
la main sur les premiers nlveaux, 
se fait cruellement ressentir. Mais, 
en fait, ce qui manque le plus a Ski 
Park Manager, c'est le platsir de 
jouer, I'humour que Ton trouve 
dans un Startopia. Ou dans un 
Theme Hospital. La phase de 
construction est plaisante, et 
regorge d 'options, comme dans 
tous les jeux de cette categorie. 
Mais pour le reste, on s'ennuie 
quelque peu. 

On ne peut s'empecher d'etre sin- 
cerement attriste en pensant que 
c'est sur cette note glacee que 
Lankhor tire sa reverence. Eux a 
qui nous devons tellement de 
grandes parties. ■ 



ujjujjjjiij.nmi 

MINIMUM PH-350 MHz SMMo 

AMANDE PIII-500 MHz A 128 Mo 



u ;S3I 



EAX (SBLive!) mm Dolby S u rro urn 1/ D = c j i iJi I n< 



'vgrclict 


Ski Park Manager 


CLASSEMENT 
COMPARATIF 

1 STARTOPIA 

2 MONOPOLY TYCOON 

3 ZOO TYCOON 

4 SKI PARK MANAGER 


POUR Le dernier titre tie Lankhor. Achetez-le en 
riorrnnage. 


NOTE GLOBALE C'est jp jeu de plus dans une categorie chargee. qui ne permet 
pas a Lankbor de rayontier reellement une derniere fois. 




• • ikikti 


CONTRE L'actiKtei serait cautionner la pression 
qui pese sur les develop pears... 


... **&&# 


***** 
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Hundreds Swords 

Votre PC n'en a jamais vu autant. 



rSme Firor 



j 1 1 Tout en chiffres 



■ 9 contrees 

■ 4 tribus 

■ 4 chefs de troupes 



| llVersion testee~ 



■ finale frangaise 



Les adaptations de wargame 
sauce nippone sur PC ne courent 
pas les rues. Alors en plus quand 
elles sont reussies, sautez sur 
I'occasion. Gros plan sur un jeu 
rafraichissant. 

Hundred Swords est done un 
jeu de strategie temps reel 
japonais. Sortt il y a quelques 
temps sur Dreamcast dans I'empire 
du Soleil-Levant, i[ propose des 
scenarios solo, des modes d'entraf- 
nements et meme la possibility de 
jouer en reseau a 4. L'histoire vous 
transporte dans un rayaume divise 
depuis toujours et plus precisement 



boum ! Declaration de guerre. 
L'histoire est ce qu'elle est - 
classique mais charmante - et 
I'essentiel est de se retrouver avec 
une guerre sur les bras. Le game- 
play est heureusement moins torture 
que cela. Vous commencez a jouer 
avec un nombre restraint de com- 
mandants. Ce sont eux que vous 
allez reellement dinger car ils ont 
tous pouvoirs sur les troupes. 
Comptez sur eux pour former de 
nouvelles recrues et de nouvelles 
unites qui ne mettront pas 20 ans 
avant de voir le jour (avantage des 
jeux consoles). Les missions 
consistent bien sur a defaire 
I'adversaire mais aussi a respecter 
certaines contraintes de temps ou 
de ressources. 

II y a une DC dans le PC 






II est clair qu'on a le droit ici a un 
portage direct de la version 
Dreamcast. Pourtant, contraire- 
ment a Sega GT 

Les bonnes conversions (critique dans ce 

dejeux consoles sur PC ™ 0) ^ p ^ 

ne sont pas Legion... realisation est tei- 

lement rare sur PC 
que e'est un vrai depaysement. 
Graphiquement, e'est un enchan- 
tement (du moins pour ceux qui 



dans la tribu des Nalavale. Le roi 
Larf veut arranger un mariage. Mais 
ses plans sont contrecarres et 





Japan isan! Les batimsnts inn! :res neroic-farjtasy. 



aiment ce melange de bandes des- 
sinees et d'animes japonais). Le 
design global est tres fonctionnel 
sans pour autant etre austere. Bien 
sur, i'aspect gestion est moins 
pousse que dans les autres jeux 
PC. C'est votre reactivite qui sera 
sollicitee, plus souvent que votre 
sens de la strategie. De quoi 
derouter les plus machiaveliques. 
Pour les autres, allez-y franche- 
ment. La princesse est tenement 
charmante... ■ 



sff s 


both of yoi 


guys. . . 
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Pour rletiutanls Un mode practice tres bien concu vans perrnetlra de rapidement rentier dans !e feu de I'action. Du beau linge II y a 4 chefs de troupes et pour chacun un type d'ar 



MINIMUM pll-400 MHz S 64 Mo 

Carte grapbique 3D - 16 Mo 

RECOMMAfJDE PII-500 MHz & 128 Mo 
■JuiO :;■ V'jl Mque 3D - 



EAX(S8Uve!jnon Dolby Surruund/Digital m 



r vardict 


Hundreds Swords 


CLASSEMENT 
COMPARATIF 

1 COSSACKS 

2 BATTLEREALMS 

3 RED ALERT 2 

4 HUNDRED S0WRDS 


POUR Un design tres peu represents sur PC, 


NOTE GLOBALE Un jeu qui arrive a se demarquer de la masse grace a son 

design. L'ambiance est Ires interessanie et on s'y accroche facilement 


1 


C0NTRE Le cote Simulation esi :n;;jlemen1 assez 
simple. Un peu leger par rapport au* autres poids 
Inurds presents sur PC. 


***ir& .^ .^ ^, _A . .. A .. 
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Star Wars 
Starfighter 

Meme pas comme au cine ! 



Par Francis O 



n iTout un chiffrss " 



■ Tous les engins de r episode I 



| || Version testee 



II faut vraiment etre un fan pour 
ne pas voir les defauts de 
Starfighter : un principe repetitif, 
une realisation moyenne. Et 
quelques bizarreries dans la 
maniabilite. 

Star Wars Starfighter est apparu 
pour la premiere fois sur 
PlayStation 2, il y a environ un 
an. II etait alors assez chouette, 
cote gameplay du moins. Cette 
adaptation lui est en tout point 
comparable. On ne s'etonnera done 
guere de retrouver des cinema- 
tiques pas tres reussis, des menus 
spartiates avec peu de reglages ; et 
une realisation soignee mais qui ne 
tient helas pas compte des possibi- 
lites de nos gras PC ! La premiere 
difficulty avant de jouer consiste a 



regler le joystick a sa convenance. 
Malgre un Sidewinder Precision Pro 
parfaitement reconnu sous 
Windows XP, nous ne sommes 
pourtant pas parvenus a le calibrer 
correctement. Fortement injouable 
dans sa configuration par defaut 
(pas de controle sur I'axe de roulis), 
nous nous sommes rabattus sur le 
systeme de commandes au clavier, 
guere pratique quand on sait que la 
maniabilite a ete optimisee pour la 
manette qui accompagne la console 
de Sony ! 

Apres avoir franchi ces premiers 
obstacles, le joueur decouvre alors 
un jeu aux graphismes soignes - a 
defaut d'etre detailles - et progresse 
au fil de missions a I'interet varia- 
ble. Que ce soit autour de stations 
orbitales ou a la surface de plane- 
tes issues du film de George Lucas 
(La menace fantome), les missions 
consistent invariablement a fixer les 
objectifs indiques dans son viseur. 
Et a les detruire a coup de lasers... 
On ne peut done qu'apprecier la 
faible duree de vie du jeu qui met 
ainsi plus rapidement fin au 
calvaire ! ■ 




IniiiaiiDn Le niveau d'cntrairiHrneni est sense dom 
BOO MHz et rtisposaiil cl'une cane GeForce 2 GTS I 



uric mac'ii'ie cadencee a 
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(.'intelligence, 

bien trap artificielle, desjeux video 




Daniel Ichbiah est journalists 

freelance et auteur de nornbrejx 

livres traitant des jeux video 

oj d'lrrternel (La saga des jbjx 

video. Generation MP3. 

guides de jeux video...). 



| I arrive de temps a autre, lors d'un diner, qu'un convive evoque son 
experience vecue sur un jeu video. Hardcore gamer ou joueur occa- 
sionnel, il (ache generalement une phrase de ce genre : « J'ai avance 
sur plusieurs niveaux et cela me plaisait bien. Mais a un moment 
donne, je me suis retrouve(e) bloque(e). J'ai eu beau chercher, impos- 
sible d'aller de I'avant... » 

situation n'est pas acceptable. Elle signifie que le gamedesign 
a ete congu de maniere bien trop rigide. Le concepteur n'a offert 
qu'une seule solution a une situation donnee. Faute de la trouver, le 
joueur est voue a tourner en rand. 

Les exemples pullulent. Celui qui me vient immediatement a I'esprit 
est une scene d'Atlantis, oil un ours protegeait I'entree d'une grotte. 
Pour passer, il falla.it avancer selon un timing et un itineraire ultra- 
precis. Faute de quoi, la bete impitoyable nous terrassait. Certains 
ont du refaire cette sequence des dizaines et des dizaines de fois, de 
nombreux autres ont laisse tomber. Dans la vie reelle, nous aurions 
cherche a mettre I'animal hors d'etat de nuire d'une facon ou d'une 
autre, que ce soit en halancant un bloc de glace sur son crane depuis 
un point en hauteur, ou en tachant de I'approcher discretement et de 
le forcer a un sommeil prolonge a I'aide d'une massue, d'un somni- 
fere ou autre artifice. Plus recemment, les niveaux de Max Payne, ou 
le joueur doit suivre une ligne de sang pour sortir de ses cauchemars, 
necessitent de s'y reprendre a de trop nombreuses reprises. Sans 
aucune logique avec le rythme global du jeu. Qui est irremediable- 
ment casse. 

ne devrait jamais « abandonner » le joueur en 
cours de route. Des lors qu'il s'est ecoule un certain temps - I'utili- 
sateur pourrait le specifier - et qu'il ne trouve pas la solution, une aide 
pourrait intervenir : un personnage viendrait lui parler, son attention 
serait attiree vers un coin de la piece, etc. 
En second lieu, tous les jeux sans exception 
devraient gerer plusieurs niveaux de difficultes 
comme le font les Doom-like ou les jeux de sport. 
En la matiere, la serie des Ages of Empire est un 
modele du genre avec des niveaux de difficulte adap- 
tes a toutes sortes de strateges. Quiconque demarre 
une partie est sur de s'amuser. Ce qui est tout de 
meme le fondement d'un jeu video. 

:o", les edtteurs se plaisent 
a vanter les prouesses de ('intelligence artificielle 
(!'IA) de leurs programmes. Trop souvent, cette 
derniere se limite a quelques scriptes programmes, limites. L'iA devrait 
done favoriser une experience plaisante pour tous. Elle devrait aussi 
tester systematiquement le niveau de capacite du joueur et adapter 
la difficulte du jeu de facon a ce qu'il tire en permanence une satis- 
faction. Certes, pour ne pas fermer la porte aux hardcore gamers, le 
jeu pourrait leur permettre de jouer a la dure en desactivant ces aides 
pour joueurs du week-end. 

Mais pour que le jeu video soit vraiment apprecie par un public le plus 
large possible, il importe qu'il fournisse a tous cette reelle sensation 
ludique. 



« Unjeu 
bien concu ne 
devrait jamais 
abandonner 
le joueur » 
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BANC D'ESSAI COMPARATIF 
Jouez-vous seul(e) ou avec clStUCCS? 

sans astuces 



]'EN AI MARRE DE CE NIVEAU 

Alt, UN MOT DE PASSE 

'RAME CETTE CAISSE 



avec astuces 



OUAH, UN ACCES CACHE! 

AH MAIS ]E LE CONNAIS! 

T1ENS? UN TURBO! 

LA PORTE EST OUVERTE 

AH OUA1S? UNE ARMURERIE, LA? 

DESINTEGRE, LUI 

YES! 5 CIRCUITS SHADOW 



3615 astuces 

08 923 50 923 

H 0900 70 200 



NOUVEAU! PERSONNALISEZ VOTRE MOBILE) 
LOCO ET SONHERIES IEUX VIDEO! 

0899 707 303 



> www.mobiles.fr 



3617MONMOBILE 



NOUVEAU 



617 ASTFAX, des 
; de plans, aides. 



guides 



copie des astuces e\ solu- 
tions cansultees: c'esl plus 
rapide que de recopier! 



WJM 



t I 



..■: Metal Geoi Solid 2 
g Shell, la carta dei objets 



3617 AST FAX 



ASTUCES, CODES, TIPS, DE 2 000 JEUX 

SOLUTIONS COMPLETES DE 350 JEUX 
JEUX CONSOLES ET PC 
MISE A JOUR IMMEDIATE 

Qu'il s'agisse de trouver votre cheminement coups qui font mouche ou le code du circuit 

dans un dedale, d'obtenir faciiement des cache, astuces* est a votre service 7j/7, 

armes avec un simple code, de trouver les 24h/24: par minitel -3615 astuces- ou 

cles d'une porte recalcitrante, de connaitre les telephone - 0892 705 333. 



fi'iW1G15 OW n-C v . :<f.l7: n.S4€M* HB99: 1 :C,< 



; mnO: D,4'i€:\iw AMuces esl mie marqiit l1i ; |:u^ Pimi'I 



Rf 



fLA CHASNE ACTION ET SUSPENSE 





JWu 




^^dtf 










40957B48B74 



I 



^B 



Arrestations, courses-poursuites, policiers filmes 
dans I'exercice de leurs fonctions... 

La real tv debarque sur 13 6me RUE, 

du lundi au vendredi a 19:50 



SUR LE CABLE ET SUR 
CANALSATELLITE 



ILE MEILLEUR DU NUMERIQUB 



isEnn actus 



Univers en expansion 



Star Wars Galaxies : 
nouvelles captures d'ecrans 
et nouvelles infos ! 

L'un des titres les plus prometteurs a 
venir continue son petit bonhomme 
de chemin. Et tient halletant toute la 
communaute des fans du film. 
Attention : I'equipe de developpe- 
ment a recemment annonce qu'elle 
se ferait un peu moins presente pen- 
dant un petit moment. Car elle doit 
mettre un coup de boost... La sacro- 
sainte deadline a respecter, vous 
savez... Enfin, elle a ete assez sympa 
pour nous apprendre le nom d'une 
des planetes qui verra le jour au Ian- 
cement du jeu : Talus. Pour les incul- 
tes, il s'agit d'une des 5 planetes 
sceurs qui torment le systeme 
Corellia, d'ou est originaire Han Solo. 
Pas un mondepaumedonc... Destas 
d'autres details sur ie systeme du jeu 
vous sont donnes si vous prenez la 
peine de fouiller leur forum. ..une 
vraie mine d'or I Et n'oubliez pas la 
FAQ mise a jour regulierement. 



ADRESSE INTERNET : 
www.starwarsgalaxies.station.sony.ci 




liisoutenable Pur d'attendre le beta test en se contentant de quelques - superbes 



Seconde chance 




Le bon depart ? World War Two Online va-t-il 



Alors, on tente de se racheter une 
conduite ? 

Le lancement de World War Two onli- 
ne ? Un fiasco pour ce jeu de guerre 
qui se pratique exclusivement sur 
Internet. Apres les multiples bugs et 
les problemes de stabilite du jeu, 
I'equipe de Cornered Rat Software 
semble enfin voir le bout du tunnel. Et 



pour le prouver. il est possible de tele- 
cfiarger une version du jeu pour I'es- 
sayer gratuitement pendant 14 jours. 
Sympa. 

ADRESSE INTERNET : 
www.hqfr.wwiionline.com/ 



Le Roi 
Arthur facon 

Anarchy 
Online 



Le donjon Camelot ouvre ses 
portes. 

Beaucoup de gamers ont pense 
qu'en ouvrant un donjon base sur les 
legendes arthuriennes dans un uni- 
vers de science-fiction, I'equipe 
d'Anarchy Online faisait un clin d'ceil 
a Dark Age of Camelot. Ce n'est pas 
le cas. II se trouve que ce donjon etait 
depuis bien longtemps sur la liste 
des taches, dixit les developpeurs... II 
ne s'agit done que d'une simple coin- 
cidence qui a, malgre tout, fait beau- 
coup parler d'elle. 

Toujours est-il qu'Anarchy Online 
continue son chemin : les develop- 
peurs, recemment rencontres par 
nos journalistes, promettent enfin la 
stabilite du serveur, I'integration de 
I'histoire dans le jeu (comprenez qu'il 
ne sera plus necessaire d'aller sur 
leur site pour suivre la trame princi- 
pale...). Et, evidemment, de chouet- 
tes events. 

ADRESSE INTERNET: 
www.anarchy-online.com 
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MOD DU MOIS ImHHII 




Bouled'energie Les effetsde sort dans Bid FoiPtme! -io<': -w r ■■■-■ ■: ■■ ■■:. is ■■" 



ipirent blen de Dragon Ball 1. 



Bid For Power 



... qui n'en est pas un ! 



C'est une longue route semee 
d'embiiches qu'a du traverser 
I'equipe de BFP pour arriver a 
finir son projet. Mais lis s'en 
sont sortis. Et de facon 
exemplaire. Prouvant une fois 
de plus qu'il ne faut jamais 
sous-estimer la volonte de 
joueurs passionnes ! 

Bid For Power, c'est une conver- 
sion ambitieuse et complete 
de Quake 3. Le projet initial : 
immerger des joueurs dans i'univers 
de Dragon Ball Z en lui faisant incar- 
ner les heros de cet anime. Malheu- 
reusement, I'equipe de BFP n'a pu 
acceder aux droits qu'a acquis Info- 
grames. Elle a vu tout son travail remis 
en question. De quoi abandonner le 
projet, alors en cours de creation. 
Mais cela aurait ete sans compter 
avec la passion qui animait ses mem- 
bres et qui les a pousses, apres avoir 
gomme toutes les references a DBZ, 
a recreer toutes les textures des per- 
sonnages ainsi que les pouvoirs spe- 
ciaux. Evidemment et heureusement, 
BFP reste fortement inspire de I'uni- 
vers DBZ. On y retrouve I'esprit. Avec 



le gameplay en plus. Et comme c'est 
ce qui compte... 

Puissance et Ki 

Vous .n'allez pas etre degu car si de 
multiples modes de jeux vous sont 
proposes. Mieux encore : ce qui vous 
frappera immediatement c'est I'am- 
biance et la rapidite a laquelle se 
deroulent les combats. Un rythme de 
jeu qui ne devrait pas trop depayser 
les Quakeurs. Sachez aussi que !e 
principe du jeu est base sur deux ele- 
ments : le niveau de puissance et le 
« Ki ». L'acces aux pouvoirs speciaux 
est dependant du premier et leur fre- 
quence d'utilisation du second. Pour 
le reste, vous (re)vivrez le dessin 
anime... Les duels sont semblables 
dans le mode « tournoi ». Et en mode 
•• deathmatch », le chaos regne en 
maltre, tous les joueurs s'affrontant 
en simultane et sans regies. 
Voiia done un mode vraiment reussi qui 
fait vite oublier ce qu'il aurait pu deve- 
nir avec I'estampille Dragon Ball Z. 




Adresse Internet : 
power.com ■ 



'.bidfor- 



Regeneration Camme dans DBZ, pour remoter : 
Ki, il faut entrer en transe, penode durart laquelle 
vdjs eies vulnerable. 
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WARCRAFT 3 
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BETA TEST m u I t i 




Les jeux de Blizzard 

courent toujours le risque 

d'etre surexposes. Le studio, 

trop excite par ses projets, 

semble avoir peur in fine 

de ne plus en maitriser la 

communication. Et les fans 

sont si desireux d'apprendre 

chaque detail - iache au 

compte-gouttes - au sujet 

des jeux qu'une fois 

ces derniers sortis, c'est 

comme s'ils avaient toujours 

fait partie du paysage. 

C'est certainement vrai de 

Warcraft III : Reign of Chaos, 

qui a ete annonce en 1999 

et est, finalement, 

en voie d'achevement. 



r ] :~ *f» , y 


,. -.- m ■* 




1 ! $hi 


n 


I M .- 
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BSEIin BETA TEST 

Enfin ! La beta evenement de Warcraft III debarque sur nos PC. 
En multijoueurs seulement, mais c'est deja cela. Pourquoi le jeu 
(de I'annee ?) va booster les salles de jeux en reseau. Et assouvir 
I'appetit des Champions qui parcourent les tournois du monde 
entier ? Rodhan - grand joueur francais - y jette un premier regard. 
Forcement avide. 



z 



N'ayez pas peur : Warcraft III 
s'annonce bel et bien etre 
I'incontournable jeu de strategie 
de I'annee. Exit les commentai- 
res elogieux sur les graphismes, 
notre interet etant avant tout 
tourne vers le gameplay et la 
strategie. Nous nous sommes - 
tout simplement - demande ce 
qui changeait par rapport a 



Warcraft 2... Premier constat, 
flagrant : les techniques de rush 
prennent un sacre coup dans 
I'aile. Warcraft 3 introduit un 
systeme de PNJ neutres repartis 
un peu partout sur la carte et 
done, bien sur, juste devant 
votre base. II est ainsi quasi 
impossible de chercher le camp 
ennemi sans esperer perdre ou 



au moins amocher 
serieusement quelques 
unites en route. Le moyen 
de ruser est de profiter de 
la nuit pour vous faufiler en 
douce a travers la carte car 
les PNJ neutres (les 
Creeps et les Critters) 
s'endorment des que le 
jourtombe. 








Habitat Les adeptes de Warcraft 2 ne serort pas totalement depayses. 



Deuxieme grande innovation : le 
changement de lumiere 
influence directement le 
gameplay. Dans I'obscurite. les 
elfes de la nuit sont invisibles 
I lorsqu'Ils demeurent immo- 
\ biles et les ores et humains 
ne regenerent pas leurs 
points de vie. 
A propos de ces deux der- 
nieres races, qui etaient les 
seules presentes dans War2, 
le gameplay ne change pas 
enormement. Les raccourcis 




restent exactement les memes 
pour le plaisir de tous et I'arbre 
technologique subit quelques 
modifications qui ne devraient 
pourtant pas trop deboussoler 
le joueur de War2. Certaines 
nouvelles unites font aussi 
leur apparition. 

Ainsi, le chaman, pour les ores, 
qui s'occupe de galvaniser les 
troupes avec le fameux sort 
Bloodlust et le Rifleman qui 
manie le fusil pour le camp 
des humains. 





Pouvoirs Chaque race dispose d'unites speciales qui ont des pouvotrs particulieremBnl utiles. 
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BETA TEGT ■■■-— ^i 




Cote tactique, une autre modifi- 
cation de taille apparait. II est 
desormais impossible d'utiliser 
le wall in (s'enfermer chez soi 
en collant les bailments les uns 
aux autres). Les murs n'existent 
plus et un espace minimum est 
requis entre les differentes 
constructions. Exit aussi le 
pompage d'or avec une 



multitude de paysans. L'ecole 
Starcraft a fait ses preuves et 
la collecte d'or n'est desormais 
efficace qu'avec une petite 
dizaine d'hommes, toute main 
d'oeuvre supplementaire 
devenant inutile. Dans le meme 
esprit : impossible de mettre 
plusieurs peons sur le coup 
pour batir un edifice. 



Revolution le 

a la 3D tienl super bien la route. 

Heureusement. 



□ 3ES HE:"' '" 

Mais la plus grosse innovation 
reside dans le systeme de 
Heros. Vous pouvez en invoquer 
jusqu'a 3 par camp et ce sont 
les seuls a pouvoir gagner des 
points d'experience, ramasser 
des objets magiques et commer- 
cer avec les echoppes neutres 
de la carte. Ms montent en 
niveaux, s'octroyant ainsi des 
competences que vous selec- 
tionnez parmi 3 choix. II est 



meme possible de les ressusci- 
ter, moyennant une certaine 
quantite de ressources, au cas 
oil ils tomberaient sur le champ 
de bataille. 

Bien que familier aux anciens 
Warcraft III, c'est un tout nou- 
veau jeu de strategie temps reel. 
De veritables nouveautes au 
niveau du gameplay. Jusqu'a 
present, un pur bonheur. 
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Dragon Empires 



; avet 



Le reveil de la bete 



11 1 tour into 



Dragon Empires 

sliinui CODEMASTERS 

devetoppem CODEMASTERS 

genre RPG 

type ONLINE 

adresse : 

www.codemasters.com/dragonempJres 

riombre de Joueurs par serveur NC 

connexion minimal? 56 Kbps 

prix NC 

sortfe MI-2D02 

public TOUS PUBLICS 



La gamme de jeux PC d'un 
editeur ne peut decemment pas 
etre complete sans ajouter 
queiques titres online. 
Codemasters n'a pas deroge 
pas a la regie avec Dragon 
Empires, un jeu de role 
medieval fantastique. 

Est-il encore utile de vanter les 
merites des univers persis- 
tants ? Tous les acteurs du jeu 
video, qu'ils soient dans la branche 
distribution ou creation, ont desor- 
mais compris ia manne (ou le gouf- 
fre, selon le succes) que pouvait 
representer ce divertissement a 
croissance exponentielle. Pour les 
editeurs, deux solutions : creer en 
solo son propre univers ou faire appel 
a des developpeurs independants. 

Les temps changent 

Pour Codemasters, la premiere solu- 
tion s'averait la plus logique, puis- 
qu'ils comptent dans leurs rangs 
I'equipe qui est a I'origine de The 
Realm Online. Un nom qui rappellera 
des souvenirs aux vieux briscards du 
jeu. Quant aux autres, il suffit qu'ils 
sachent que ce fut I'un des premiers 
jeu de role online a avoir vu le jour 
sur PC. Et que, malgre ses 5 ans d'e- 
tats de service, il continue tran- 
quillement son petit bonhomme de 
chemin grace a une communaute de 
joueurs encore active. Mais voila, re- 
volution technolo- 

gique est telle que les Avec Dragon Empire* 

joueurs ne suivent r> _i t . » 

pius totaiemem les Codemasters repart a 
premiers jeux... Et I'attaque de I'online 




Comme flans tout ban jeu de role medieval Jantastique. 



la magie el des armes tranchantes. 



son fer de lance : Dragon Empires. 
Le projet, pour le peu qu'on en 
connait a I'heure actuelle, semble 
tout miser sur un systeme dit « d'au- 
toregulation par les joueurs •>. C'est- 



une fois accroc aux 
graphismes 3D, il est difficile de reve- 
nir en arriere. Et encore plus de se 
permettre de se reposer sur ses lau- 
riers comme I'ont fait trop longtemps 
des Ultima Online ou Everquest. 

La solution Dragon Empires 

C'est pourquoi Codemasters repart 
a I'attaque du monde online grace a 
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a-dire laisser aux acteurs virtuels une 
totale liberte, ou presque, sur les 
echanges qui peuvent se produire 
dans le monde dans lequel vivent 
leurs avatars. Ce systeme a pour 
ambition d'englober aussi bien les 
echanges commerciaux (achats/reven- 
tes/trocs) sur des objets crees par 
les joueurs, que I'expansion territo- 
riale qui ne pourrait s'accomplir 




BETA TEST lullllll 




Mlnky Moo:CK weVe got them cornered 
GrubtURteasMl. 
Broiler:Quick rush em! 
The KaCMO NO • SURRENDER! 
I n»»* e Bazzocfcsurrender? ' 



|e Ion carps Lbs animations ties perso nn ages scmblent assez bien 



qu'apres une phase de combat. Pour 
se faire une idee plus precise, il suf- 
fit d'imaginer une partie de Diplo- 
macy ou Risk tout en 3D et dont la 
particulate est d'etre permanente. 



i regies motfifiees 



Certaines regies s'en trouveraient 
modifiees pour conserver une 
balance entre les differents royau- 
mes. La plus evidente etant d'empe- 
cher certains territoires de pouvoir 
etre captures. Ideal pour laisser un 
chance au royaume affaibii de se 



refaire une sante. Question empire, 

on en denombre 5, tous a peu 

pres semblables tant au niveau de 

la puissance que de 

('organisation. 

Et puis, comme It 

nom du jeu Tin 

dique, les royau 

mes (empires] 

seront regis par de surpuissants 

dragons qui, tels des Dieux, 

dispenseront des faveurs au des 

punitions a leur population. 

Bien que prenant place dans un 

univers medieval-fantastique, 



Les royaumes et empires 

sont regis par de 
surpuissants dragons 



genre. Car le gameplay, s t 
delivre comme promis, risqu 
faire de I'ombre a Shadowbane 
qui devrait proposer les meme: 
options. Un duel interessant, qu 
nous suivrons. 



Confrontation Dragon Empires privilei 
(jaiieur centre joueur) grace a des combats qui 
s ' an non ce nt taleta nts . 
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I.illllll CBITIQIIF 



Dark Age of Camelot 

la genese du dev 



Au commencement. 



| j |Pour info 

Dark Age of Camelot 

ei.iiieu GQA/WANADOO EDITIONS 

devetopp&r MYTHIC 

gems JEU DErOle 

afire www.camelat-europe.com 



JfNC 



connwiun minimaie 56 Kbps 
urix env. 38 € 
sortie DISPONIBLE 
PLilnic TOUS PUBLICS 



Veritable carton outre- 
atlantique, Dark Age of Camelot 
fort d'un beta test europeen de 
quelques mois, est enfin 
disponible en France. 
Et grande premiere dans 
I'univers du online, il est 
entierement traduit en francais. 

Le reve americain semble encore 
exister pour certaines societes. 
Tout le monde se souvient 
d'une petite boite s'appelant Verant 
Interactive. Grace au succes de son 
Everquest, elle avait battu tous les 
records de ventes pour, ensuite, 
devenir un des principaux acteurs 
du monde online. Et bien, cette 
belle aventure semble se reproduire 
pour Mythic Entertainment avec 
Dark Age of Camelot. Meme s'ils 
avaient deja un pied dans le 
milieu en ayant developpe de Qui 
nombreux petits jeux de rol 
j d'action dedies exclusi 




■ ■y-.tr '.us e joiMur ocut II, 



sistant dit seconde generation 
Dark Age of Camelot. 



n a pas reve de 
vtvre dans le monde 

vementa Internet, il n'en res- d Afth U f ■? 
tait pas moins que tout se 

faisait a petite echelle. Et un jour, « Nous avons base notre jeu sur la 
ils deciderent de passer a la Vitesse legende du roi Arthur parce que 
superieure en creant un univers per- nous voulions un environnement 
oil le joueur se sentirait immedia- 
tement dans un role confortable 
sans avoir besoin de se documen- 
terplus avant. Une fois cette base 
definie, il etait facile de compren- 
dre que les deux ennemis les plus 
logiques seraient la Scandinavie 
mythique et I'lrlande •• nous confie 
Matt Firor, producteur de Dark Age 
of Camelot. Ce fut probablement 
une idee de genie car, en effet, 
quel type de jeu de role est-le plus 
repandu de nos jours ? Le medie- 
val fantastique... Pile dans les cor- 
des de la legende arthurienne, 
avec ses chevaliers et sa magie. 
Et qui n'a pas reve de vivre dans un 
tel monde ? 




■' 



Eftet de neant Les sorts son! waiment tres 
impressionnaits dont cet effet de trou iioir. 




expeditions punitives 



Ceix d'oj partem les 
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CRITIQUE GHHU 



eloppement 




Se buffer Ce lerme qje vous enlendrez toujours dans un jeu online signitie augnanter a. y^ ■.■■ 5 inrrarisHques grace a la magie- 



Une etroite collaboration 



beta test - la plus longue a ce jour - 
pour que ces trois royaumes se 
dotent de leur histoire et de leur 
ambiance propre. Le chemin a ete 
long et douloureux, mais le resultat 
est que les developpeurs ont verita- 



Voila comment sont nes les trois 
royaumes qui s'affrontent dans 
DAoC. On ne parle plus, bien sur, 
d'Angleterre, d'lrlande ou de Scan- 
dinavie. Leur denomi- 
nation change car, mis Certaines parties de UAol 

apartlamorphologieet prennen t leilTS SOUTCeS 

les positions geogra- r 

phiquesdes trois pays, danS 
toutes les references se 



veulent fictives. C'est pour cette rai- 
son que les noms devinrent respec- 
tivement Albion, Hibernia et Midgard. 
II a done fallu plus d'une annee de 



blement reussi a creer trois entites 
bien distinctes. Pour la petite histoire, 
la plupart des jeux online develop- 
pes par Mythic Entertainment etaient 



bases sur les regies de Rolemaster 
(le jeu de role papier). DAoC n'y a pas 
coupe et la plupart des concepts du 
jeu etaient definis lorsque Iron Crow 
Enterprises, detentrice des droits 
Rolemaster fut mis en liquidation, pri- 
vant ainsi Mythic Ent. de I' utilisation 
de la licence. « Heureusement, cela 
s'est passe dans les phases prelimi- 
naires du developpement du jeu et 
rien n'etait encore grave dans la 
plerre. II a done ete simple de retirer 
les regies. » Ce qui les a sauves fut 
peut-etre que certaines parties de 
DAoC prenaient leur source directe- 
ment dans un de leurs premiers »_-- 
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*» jeux online : Darkness Falls : 
The Crusade, et notamment le 
concept RvR (royaume contre 
royaume) qui represente le combat 
entre les joueurs. Ceci a permis de 
ne pas avoir a inventer un systeme 
de toutes pieces. Et done 
de gagner un peu de 
temps sur le deveioppe- 
ment du jeu. 

C'est pendant ce fameux 
beta test que les premiers < 
furent etablis entre nos petits fran- 
cais de chez GOA et Mythic Ent. Les 
echanges devinrent relations, puis 
amitie... pour autant qu'on puisse 
parler d'un tel sentiment entre deux 
societes. « Notre relation avec les 
membres de GOA est tres forte - 



nous les avons rencontres plusieurs 
fois - et nous sommes sur la meme 
longueur d'ondes en ce qui 
concerne le game design. Certains 
d'eux comptaient parmi nos beta 
testeurs les plus fanatiques. •■ Cote 



Line adaptation au marche 
francais est en cours 



ontacts 



frangais, Thomas Bideaux, respon- 
sable de la communaute nous 
confirme : * Nous avons bien /'in- 
tention d'enrichir le jeu. Mais nous 
n'avons pas /'Intention de nous 
substituer a Mythic, lis font un 
excellent travail. » De fait, c'est une 
veritable adaptation du jeu au mar- 
che francais qui est pre- 
vue. Les serveurs DAoC 
sont places en France et 




au cole fantasy grace a la magie. 




Bourn ! La population du royaume de Midgard fait 
sou vent appel aux dieux Vikings dont Trior et son 
fameux marteau. 









Avec la sortie de Dark age of 
Camelot, de nombreux fans de 
T4C (La quatrieme prophetie), le 
jeu massivement multijoueurs 
gratuit et disponibie sur le portal! 
GOA depuis quelques annees, ont 
commence a s'inquieter. Eh oui, 




Quelque chose vaus saule au yeux ? Le nornbre d( 
joueurs de DAoC est de plusde 13000 jooeLrsaicrs 
qLe celui de T4C est de moins de 300. 



comment pourrait rivaliser ce jeu 
aux allures vieillottes face a la 
seconde generation representee 
par DAoC ? Soyons clair, il n'a 
aucune chance. Que va-t-il adve- 
nir de lui alors ? Pour apaiser vos 
nuits, sachez que « rien » est le 
mot d'ordre actuel de I'equipe de 
GOA. Ce qui signifie simplement 
que La quatrieme prophetie 
continuera d'exister sans 
qu'aucun changement n'y soft 
apporte. Ni regression, ni evolution. 
II va de soi que GOA dirige tous 
ses efforts en direction de leur 
nouveau bebe mais qui pourrait 
Ten blamer ? D'un cote, vous avez 
un jeu qui fait un tabac national 
pour lequel les clients paient 10 
euros mensuellement et de I'autre, 
vous avez un jeu gratuit qui, 
malgre ce qu'on en pense, deman- 
de des ressources aussi bien 




DAoC poiygtotte Ajoute a la version entierement 
traduite en frangais, GOA s'occupe aussi des 
; allemande et anglaise. 



materielles qu'humaines pour 
assurer son bon fonctionnement.. 
Le choix est vite fait. Et si cer- 
tains hurient au scandale, pretex- 
tant que les joueurs de T4C se 



sentent leses, d'autres ne voient 
la que le cours normal des cho- 
ses. II faut croire que GOA a 
simplement su attirer les gamers 
grace a une offre sans precedent 
(univers persistant entierement 
gratuit), pour ensuite les frdeliser 
et finalement les embarquer pour 
une nouvelle aventure. D'autres 
portails tels que ZoneJeux 
auraient peut-etre aime en faire 
autant. Non, le veritable probleme 
concerne ceux qui voudraient 
mais qui ne peuvent pas changer, 
faute de moyens financiers. 
Malheureusement, le jeu online 
est une discipline couteuse et 
cela ne risque pas d'etre revu a la 
baisse de sitot.. Quant a savoir si 
T4C restera vivant a jamais, tout 
dependra de la communaute T4C 
dont la majorite semble avoir 
deja migre sur DAoC, d'ailleurs. 



SEN4 PC N^ 



critique mrifii 



connectes a une ligne de 1 gigabits 
comme les serveurs americains. Et 
ce n'est pas tout : le jeu sera entie- 
rement traduit en frangais. 

Des difficultes surmontees 



degat - sont une succession de varia- 
bles (%s vous %x et fait %n) que le jeu 
pioche ensuite dans les bases de don- 
nees. » Allez expliquer ca a un tra- 
ducteur ! Et I'on ne parlera meme pas 
des regies de grammaires francaises... 
Mais GOA est motive et a eu le temps 
de prendre de la bouteille avec La qua- 
trieme prophetie, qui, bien qu'antedi- 



Un projet ambitieux. Qui a forcement 
pris du retard au niveau de la locali- 
sation. Ce sur quoi nous a 

eclaire Mickael Ivorra, RueZ-VOUS SLIT DAoC 
responsabledel'acquisi- comme [' Qr]{ rjgja fait 
tion de contenus chez w 

GOA : « II faut savoir que 1 6 j U e U TS 
les textes se trouvaient 
dans le code meme du jeu : Mythic 
devait done les extraire et les placer 
dans des fichiers separes, ce qui a pris 
beaucoup de temps. » En effet. I'affi- 

! de phrase n'est pas 
aussi simple qu'on pour- 
rait le croire : « les phra- 
ses du type - le lynx 
tachete vous attaque 
et fait 12 points de 



I'equipe d'animation de GOA lui pre- 
pare : des quetes a long terme et 
jout de nouvelles options « roleplay 
» a I'instar de PNJ (personnages 
non joueurs) qui s'occuperont 
de marier les avatars. Voila 
done comment toute I'histoire 
debuta. La seconde partie vous 
expliquera - en profondeur - les roua 



jy vc 

o 



ges du jeu. En attendant, si perdre de 

precieuses heures de sommeil ne 

vous effraie pas, il est une chose 

que nous pouvons vous recom- 

mander : ruez-vous sur Dark 

Age of Camelot comme Ton fait 

des milliers d'autres en France 

(plus de 16 milliers a I'heure ou ces 

nes sont ecrites) avant vous ■ 



luvien, n'en reste pas moins un bon 

environnement pour connaTtre I'ele- 

ment du jeu online le plus instable, le 

plus imprevisible. et sur lequel tout 

repose : le joueur. Et si DAoC a 

connu et connalt encore 

quelques difficultes en 

France, la communaute 

devrait bientot etre satis- 

faite de ce que 
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Medal of Honor 
Return to castle 

En multi, lequel des deux est... le maillon faible ? 




Return to castle Wolfenstein se 
voit enfin honore d'un suivi 
reseau - bien merite - dans nos 
lignes. Cependant, Medal of 
Honor a fait son apparition. Et 
compte bien lui faire de I'ombre. 
Logique, done, de comparer ces 
deux jeux qui ont une approche 
radicalement differente du mode 
multijoueurs... 

Ruite et fin du match entre 
Return to castle Wolfenstein et 
ota" Medal of Honor : debarque- 
ment allie avec, cette fois, un autre 
enjeu : le mode 
multijoueurs. Tout 
comme pour le 
mode solo, les 
differentes 
approches que 
les developpeurs ont choisies sur le 
meme theme (un FPS dans le 
contexte de la seconde guerre mon- 
diale) vont faire toute la difference... 

Commencons par.,, 

Le commencement : les deux jeux 
ont deja acquis une large commu- 
naute sur Gamespy. II vous suffit 



done de vous connecter pour jouer 
en quelques minutes. En revanche, 
Wolfenstein propose aussi une inter- 
face integree au jeu, ce qui est tout 
de meme plus agreable, bien que le 
fait de ne pas pouvoir quitter le jeu 
avec « Alt-Tab » ne facilite pas les 
rendez-vous avec d'autres joueurs. 
En gros, il est plus simple de jouer 
avec de parfaits inconnus qu'avec 
des amis ! C'est en abordant la qua- 
lite de la connexion que les diffe- 
rences commencent a se faire sentir. 
Pour peu que Ton possede une 
config' raisonnable et un modem 



Dans MoH, on recupere 
de I'energie sur 
les joueurs morts 




56k, Wolfenstein reste relativement 
fluide. Bien sur, cela depend de 
la qualite de la connexion et peut 
varier d'une heure a I'autre, mais, 
en general, ca reste tres supporta- 
ble. Ce n'est malheureusement pas 
ie cas avec MoH, dont les serveurs 
subissent en general un ping plus 
important que ceux de RtCW. En 
gros, une bonne connexion vous 



Une classe precieuse L'ingeniei 
Ceyrbeyre va permettre ajx allie 



sera necessaire pour pouvoir 
profiler en toute quietude du jeu. 
De plus, une zone de combat a 
ciel ouvert (comme Omaha Beach) 
fait parfois chuter le frame rate a 
vingt images par seconde. ..Ce qui 
n'est pas ideal pour fragger joyeu- 



ser 



ent... 



Medal of Honor : 
pas de prise de risque 

Si vous avez I'habitude de jouer a 
Half-Life ou a Counter-Strike, vous 
retrouverez tout de suite vos 
marques avec MoH. En effet, le per- 
sonnage se deplace assez lentement 
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n iPounnfo " 



(mais de maniere realiste). II ne peut 
pas sauter bien haut. On est loin du 
Bunny Hop de Counter-Strike ! Les 
modes proposes sont assez clas- 
siques : deathmatch (seul contre tous 
ou en equipe), par round ou avec des 
objectifs. Ces dernieres missions 
sont les plus interessantes, meme si 



elles ressemblent beaucoup (trap ?} 
dans le principe a Counter-Strike. Les 
Allies doivent poser des bombes, les 
forces de I'Axe doivent les en empe- 
cher ou les desamorcer. Toujours effi- 
cace, mais pas follement original. 
Notons aussi les nombreuses « skins » 
disponibles (notamment celie de Manon, 



Return to castle Wolfenstein 

editeur ACTMSION 

developpetn ID SOFTWARE & GRAY MATTER 

geres ACTION 

Bdrssss www.acSvisiori.com/games/woltenstei n/ 

nombre de joueurs par servGUi 1 a 64 

connexion mlnfmate 56KBPS 

pffxenv. 56 € 

so!iie22JUlLLET2002 



.rtcw.co.uk/ 
mapcentral.euro-wolfenstein.com/ 
mcgaffey.com/wg/tips/index.html 



Medal of Honor: 
debarquement allie 

Btfita ELECTRONIC ARTS 

rfc^-LippR. 2015 

genre ACTION 

.slfrtti' mohaa.ea.com/french/ 

nombre dejoueurs par serveui'l a 32 

connexion mfrlimalB 56KBPS 

pi.' env. 56 € 

Sortie 22 JUILLET 2002 

autres sites ; 

www.pianetmeilalofhonor.com/ 

www.aliiedassault.com/ 

www.alliedassHiiil.net/index.php 



personnalisee jusque dans la voix a 
I'accent francais !), ce qui donne une 
certaine variete, mais risque malheu- 
reusement de faciliter la vie des 
cheaters... 

Return to castle Wolfenstein : 
une autre approche 

Le style de Wolfenstein est beaucoup 
plus nerveux : les deplacements sont 
rapides et Taction incessante. Le jeu 
est facile a prendre en main des les 
premieres minutes. Alors que MoH 
reste tres classique dans la concep- 
tion de « jeu en equipe » (en gros, il 
faut rester un peu groupe pour ne 
pas se faire deborder), Wolfenstein 
propose, lui, un plaisir de jeu neuf, 
fortement influence par Unreal Tour- 
nament pour les missions a objectifs 
et de conquete de drapeaux, ainsi 
que par Team Fortress, avec une 
complementarity des classes tres 
bien pensee. Chacune des quatre 
classes du jeu a ses avantages et ses 
inconvenients qui peuvent etre 
contrebalances par le jeu en equipe. 
Le soldat a acces a un arsenal d'ar- 
mes variees, le medecin peut res- 
susciter ses camarades et leur >» 
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fournir des medikits, 

tandis que le lieutenant peut lancer 

des attaques aeriennes et fournir 

des munitions. Quant a I'ingenieur, 

il est le seu! a pouvoir poser des 

charges, ce qui est indispensable 

dans les missions a objectifs. C'est 

en enchalnant ies parties que Ton 

s'apercoit de petites subtilites, telle 

la capacite qu'a I'ingenieur de repa- 

rer Ies MG42 hors d'etat de marche 

apres une explosion, ou le fait qu'a- 

morcer une bombe a deux inge- 

nieurs redult de moitie le temps 

necessaire. De plus, la plupart des 

niveaux possedent une architecture 

complexe sans etre torturee. Cela 

permet de concentrer les affronte- 

ments en des points strategiques ou 

la bataille fait rage. On apprend vite 

a reperer les petits passages per- 

mettant de surprendre I'ennemi, 

sans que cela donne un 

avantage exagere. Da 115 Wo 

Ainsi, si RtCW ne pro- , , 

pose que deux modes ™ 171 e IX I e UP medeCIP " 

de jeux vraiment diffe- q U a P d jl VOUS SaUVe la VJe 

rents (objectifs et 

conquetes de drapeaux), il se revele 

bien plus interessant a long terme 

que les classiques matchs a mort ou 

en equipe de MoH. 



une ambiance realiste. Dans MoH, 
la strategie en reste a un stade 
embryonnaire, au mieux du niveau 
de Counter-Strike. Les reflexes 
comptent tout de meme beaucoup. 
De plus, si les armes sont legere- 
ment plus variees dans MoH, RtCW 
en propose quelques-unes vraiment 
originales, comme le fantaisiste 
canon Venom ou le lance-flamme, 
qui lui donnent une fois encore l'a- 
vantage. 

La vie est une question 
de priorite. 

RtCW a done, sans conteste, un 
mode multijoueurs bien plus travaille 
et reussi, contrairement a la campa- 
gne solo, superieure dans MoH. Les 
developpeurs de ces deux litres ont 
fait des choix opposes en privilegiant 



Oui, mais... 
niveau real is me ? 

Sur ce point la, c'est bien sur MoH 
qui I'emporte, mais de peu. Le pro- 
bleme est le suivant : Ies armes cor- 
respondent bien a celles de I'epoque 
(certaines sont d'ailleurs moins for- 
tes d'un camp a I'autre) et les uni- 
formes ont ete confectionnes avec 
un soin du detail evident. Mais MoH 
reste quand meme bien loin d'un 
Ghost Recon ou d'un Operation Flash- 
point pour immerger le joueur dans 



Voici un petit tableau recapitulatif 
(etabli le 12/02/02) des similarites 
et des differences entre 
Wolfenstein et MoH. Bien sur, tout 
ceci est sujet a changement, 



le solo ou le multi, et cela se sent. 
Ensuite, tout depend des gouts : si 
vous preferez le gameplay d'Half-Life 
a celul d'UT, par exemple, ou que 
vous aimez les deathmatches pur et 
dur, nul doute que Medal of Honor 
vous conviendra mieux. Sinon, les 
nombreuses petites innovations et le 
gameplay aux petits oignons de Wol- 
fenstein lui donnent une confortable 
avance. Notons toutefois que la com- 
munaute online de Medal of Honor 
est plus vivace, avec deja de nomb- 
reux petits mods (plus de sang, 
armes differentes, etc.). Et vu que 
c'est ainsi que le mode multijoueurs 
moyen d'Half-Life a donne naissance 
au ceiebre et adule Counter-Strike, 
on ne peut qu'esperer le meilleur...B 



puisque de nombreux patchs et 
autres mods pourraient changer la 
donne, que ce soit au niveau de la 
connexion reseau ou du contenu 
des jeux. Affaire a suivre, done... 





f TITRE 


MoH 


RtcW 


0) 

3 
0" 

00 

"B 
o 



O 


Ping moyen 


assez bon 


bon 


Nombre moyen de 
serveurs disponibles 


400 a 600 


900 a 1 000 


Nombre de joueurs 
maximal sur un serveur 


64 


64 


Moyenne de frames 
par seconde sur carte 
du debarquement 


enfre 
15et60 


entre 
25 et 90 


Nombre de skins 


23 


8 


Nombre d'armes 


7 


9 


Nombre de modes 


4 


2 


Mods non profession n els 
disponibles 


oui 


non 


Cartes disponibles avec le jeu 


ll 


8 


Cartes non-professlonnelles 
disponibles 


non 


oui 


Nouvelles skins 


oui 


oui 



On aime 
Medal of Honor 
parce que... f 



Les adeptes d'Half-Life et de 
Counter-Strike ne seront pas 
trop depayses avec Medal of 
Honor. 

Mais on 
aime aussi 
Return to castle 
Wolfenstein... 




Sans jeu en equipe, point de salut 
dans Return to castle Wolfenstein 
D'ou I'importance des divers 
messages preprogrammes... 
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ImIIIIII classement 



Parce que le jeu en 
seau est un sport ! 



o 



Gen4 publie les resultats 



Pour la premiere fois Gen4 publie 
- en association avec la Ligarena - 
le classement mensuel des 
meilleurs equipes francaises du 
jeu video. 

n Coree du Sud et aux Etats- 
^ Unis, le jeu video est reconnu 
.. comme un sport. Certaines 
equipes en vivent, ont des mana- 
gers, des sponsors. Ce n'est pas un 
mythe. En France, ce n'est toujcurs 
pas le cas ! Pour aider - dans la 
mesure de nos moyens - aussi bien 
les equipes en voie de profession- 
nalisation que tout le milieu du jeu 
en reseau (salles, associations, por- 
tails internet, regroupement de 
joueurs, organisateurs de Ian...), 
cette double page servira de relais. 
Classement des meilleurs joueurs, 
portraits, interviews, annonces des 
principaux events et tournois... 
L'essentiel sera presente. Ligarena 
et Cyberleague nous aide grande- 
ment dans cette demarche. 
Pour information : ies classements 
qui suivent datejit du 13/02/02. m 




Analyse du classement Counter Strike 

Surprise ! La sixieme equipe - UG - n'a joue que 19 parties. Mais les 
regies du classement Elo sont telles que son tres faible niveau de 
defaite le place dans les six premiers. 



r 


CLASSEMENT COUNTER-STRIKE 


FRANCE 


Equipe Counter-Strike [5vs5j 


Vlctolre, 


Egalllas 


Defaites 


Nb. de points 


f AAa 


89 





19 


1434.4 


"■ 


74 





20 


1391.1 


GG.L 


75 


4 


21 


1386.4 




39 





11 


1293.1 




53 





14 


1288.6 




16 





3 


1233.7 




25 





12 


1190.6 


CK 


25 


2 


6 


1186.6 


RusH 


28 


1 


11 


1173.6 


ET@ 


13 





4 


1165.8 


PMs 


38 





19 


1149.6 




15 





6 


1146.8 




10 





2 


1143.0 




13 





2 


1139.6 




17 


1 


5 


1137.6 




24 





11 


1137.4 


ONYX" 


9 





2 


1135.6 


VGB 


19 





10 


1131.1 


MvC 


3 





1 


1130.8 


'•'■"< 


27 


2 


15 


1130.7 




10 





3 


1129.4 




11 





6 


1123.9 


u 


7 





2 


1122.0 


CIA 


2B 





17 


1114.2 


* 


5 





1 


1104.5 




10 





8 


1097.0 




13 





7 


1096.1 




12 


1 


7 


1094.7 




17 


1 


10 


1093.3 




12 





9 


1092.9 


PxM 


6 





3 


1088.6 




4 





4 


1088.4 




15 





7 


1088.2 




6 








1085.9 




6 





1 


1085.7 


EnOrme 


8 





4 


1082.8 




7 


1 


3 


1082.1 




25 





17 


1080.7 




6 





1 


1078.9 




5 





1 ■ 


1078.2 




6 





1 


1077.9 




5 





6 


1075.6 


Soo 


9 





6 


1070.9 


Mercorp 


9 





3 


1070.7 


Hct 


9 





3 


1070.1 


NBk 


7 





4 


1069.7 


UCK 


5 





3 


1066.9 


ADD 


5 





2 


1062.5 


Fcp.mad 


5 





3 


1062.2 




8 





4 


1062.1 
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St-Germain et C@stro ont une relative avance qui leur permet de tenir 
les deux premieres places. Ensuite, c'est franchement plus serre. Rien 
n'est fige dans le Top 25 du classement Quake 3 Duel... 



f~~ CLASSEMENT QUAKE 3 DUEL France 


[joueur Quake 3 Arena [Ivsl) 


Vlctotres 


Egalltes 


Defaites 


Nb. de points 


f St Germain 


39 





5 


1295.5 




25 


1 


7 


1228.9 




26 





13 


1194.0 


Zoss 


16 





5 


1182.8 


Kazuyama 


14 





3 


1145.3 


Viperel 


23 


1 


7 


1124.6 




10 





2 


1107.7 


Sayan 


15 





^8 


1107.2 


Appleseed 


16 





6 


1095.2 


Ragan 


10 





3 


1088.6 


Beorn 


12 





7 


1077.8 




12 





7 


1074.1 


Cereal 


10 





6 


1067.7 


Jooker 


4 





1 


1067.4 


Darkspirtt 


8 





3 


1066.9 




12 





7 


1066.6 


Raoul 


14 





7 


1066.4 


Ekinox 


7 





4 


1065.8 




14 





7 


1060.4 


Willow 


13 





8 


1058.0 




Analyse du classement Quake 3 TDM 

Nouvelle apparition de I'equipe AAa dans les classements. En premier I 
Et - a priori - indetronable avec un nombre de victoires parti culierement 
impressionnant... 




C CLASSEMENT QUAKE 3 TDM France 


M Equipe Quake 3 Arena TDM (4vs4) 


yicloire, 


Egalltes 


Delaiies 


Nb. de points 


f AAa 


47 


2 


17 


1158.8 


MB 


20 


5 


16 


1055.3 


A 


9 


1 


1 


1052.4 


BX 


22 


5 


24 


1045.8 




17 


1 


7 


1039.9 


RnF 


22 


9 


12 


1038.1 


MB* 


7 


1 


1 


1036.2 




14 


3 


13 


1032.0 


CN 


4 








1031.6 




16 





17 


1029.8 


Craps 


14 


1 


14 


1026.6 


FA 


2 





3 


1010.1 


:D 


2 


4 


5 


1009.9 




2 





1 


1007.7 


X3 


2 





3 


1007.3 




2 





1 


1005.7 


Bs 


3 


2 


1 


1000.4 


K2K 


8 


2 


18 


999.7 


PoQ 


16 


5 


12 


999.6 


, 


6 


4 


6 


999.0 



□ CC = CLASSEMENTS 1 L 



Les classements sont elabores 
selon les regies de calcul ELO, 
utilisees par les federations d'e- 
checs, de football, et aujourd'hui 
- enfin - appliquees au jeu video. 
Elles ordonnent les equipes ou 
les joueurs de maniere fiable. 



Le nombre de points acquis ou 
perdus lors d'une rencontre est 
deduit mathematiquement du 
niveau des deux adversaires, de 
I'enjeu de la rencontre (interna- 
tionale, nationale ou regionale), 
du score a Tissue du match et de 



1'environnement dans lequel il a 
ete joue (Ian-party, Internet ou 
salle de jeu). Vous pouvez retro- 
uver ces classements et le derou- 
lement des tournois qui les justi- 
fied sur le site Internet 
Cyberleagues. 



(http://www.cyberleagues.org ; 
http://www.ligarena.com) 
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ounterStrike 






Dust2, cote Terroristes, Bombe en A 



Biographie Rodhan : 

Leader des AT(Armageddon Team). Son equipe 
a tin! 2'' a la CPL Londres et 3 s de la CPL Berlin 
pour 1'international. Au niveau national, ils sont 
vainqueurs du championnat de France (MSI 
GameFed Cup) et second au championnat 
Cyberleague. Ils ont aussr ete en finale des 
qualifications francaises pour le tournoi WCG 
qui s'esf deroule en Coree du Sud. 

Telecharger la carte : 

http://csnation,counter-strike.net/cs2d/ 



Suivre en spectateur un 
deathmatch en equipe a CS 
peut se reveler tres 
ennuyeux. Mais lorsque c'est un 
match de tournoi (5 contre 5), tout 
de suite, les chases prennent une 
autre envergure. Les equipes ont 
des tactiques predefinies. Et c'est 
ce que nous allons regarder de 
plus pres dans cette nouvelle 
rubrique, grace a Rodhan, notre 
expert. 



Avertissement ■ : il existe de 
nombreuses techniques pour les 
memes cartes et en passant par 
d'autres chemins, 5 joueurs ne 
permettant pas de couvrir toute 
une carte. II est done necessaire 
de faire un choix quant au 
parcours a emprunter. 
Et rappelez-vous que la theorie 
n'est qu'une des raisons qui font 
le succes d'une tactique... 
competence et facteur chance 
sont les autres. 



Ln 




D 3 joueurs se mettent en atteme (lev.ini a purs a mollis ouwrte. Ils dorvent 
rester silencieux el attertdre que les contre -terror Isles (CT) se martifestent ei le 
cas echeant, eviter de se Jeter la tele la premiere dans un nid de grenades 
explosives ou aveuqlantes. Un des lerros doit rester eloigne de la porte toot en 
surveiJIaiii la lenle pourverii:;;; ■.ii.* pn .:tiuh vq montre le bout de son nez. 




D Le groupe de deux va s'necuper de la voie centrale en se positionnant de 
chaque cote du passage. L'un s'accroupit pres de la caisse poor surveiller one 
eventuelle apparition de CT par la porte entrouverte au par le corridor de droite 
tandis que I'auire garde un ceil snr le centre et sur le passage de gauche. Le 
second doit etre mobile sans se mettre lotalement a decouvert. 




El La position consisle a prendre d'assaut I 
passee, on des tfjnos doit s'nnirroupir dans 
dcrriere ou d'un assaut terms manque. Le troisieme lance la flash. Une fois fail, 



ii decouvert qui se situe toot de suite a droite du couloir. Une fois la ports entrouverte 
renfoncement a gauche tandis qu'un autre resfe en retrait dans le cas d'une atlaque par 
issent a I'altaque. 
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Q Des que I'ordre d'attaquer est regue. celui de droite lance una dermere flash en pleiu milieu du site de 
bombes et les deux courent en montant lescalier. Lobiectif esi de prendre en sandwich les CT qui saraienl 
restes en planque au centre ou derriere des caisses. Si le liming de I'executiori est bien respecle, il y a de 
bonnes chants ;ic-li'" gus : jss. ii.i iii':il j'.' i.iv-. ssc. 



m L'equipe de trots se deplace vers lescalier du fond. Un des terms reste colle a la paroi droite du mur pour 
Stra le mains tfsItilB possible Un autre duil etre pres a faire feu a la moiudre manileslation de CT et le 
dernier doit tlaslier une fois dans le couloir qui descend vers la gauche et une fois sur la plate-forme elevee. 

riisnite. ieswois -uslf n; tout en donnanl I'ordre iJ::-j;.;ii.: a I ■'■;.!:::! ;i a deux. 



»5s deux terros se 

■icentsilencieusement 
■mpruntant le 
■izge de droite afin 

■ i-.i. .':;:■ I-Jipul 

pombesA, lls'agit 
is vigilant car 
£T peuvent se 
er par derriere. 
luiestde prendre 
jn derriere 
iseet sur lemur 
^deuxbons angles 
esavecle couloir 
ie. Celui de droite 
Ji flasher I'aul re cots 
lieu loir en utilisant 
wond du mur. 




H L'equipe de trois prend ensuite posilion comma suivant. L'uu se co 
deux autres se placent dans la pente. I'un accroupi el I'autre mobile. 
Le bui est de ne laisser depasser que le strict minimum lout en ayant 
Une fois le terrain securise. il est temps d'avancer. 



liraqjs in: couloir centra 
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Chris Taylor 

I'enfant gate du jeu video 



Sympa, I'auteur de 

Total Annihilation 

et du tres attendu 

Dungeon Siege etait 

de passage eclair a Paris. 

Tete a tete exclusif : 

rencontre - vraiment - 

unique. 




a sortie d'un blockbuster du jeu video, c'est la meme que pour 
un film made in Hollywood. La star fait le tour des quatre conti- 
nents en deux semaines, six entretiens par jour, chacun d'une 
heure. Mais Chris, version grand americain cool, chouette bouille, 
t-shirt avec logo de son jeu, jean bleu et cernes sous les yeux, il le 
regrette : meme pas le temps de visiter Paris. 

ml devant son ordi, parlant de plus en plus vite. Une 
remarque, inapercue, entre deux commentaires sur son jeu : « Pas 
de temps, c'est toute I'histoire de ma vie. » Nous : dix journalistes 
gentiment assis et ebahis qui suivent la projection sur ecran geant. 
Autour : un grand hotel parisien. Et la Voix de Microsoft (version 
representante US overclockee en horloge parlante) qui stresse tout 
le monde. Y compris le PC, qui n'ose meme pas planter. C'est done 
juste avant la demo-presse-pressee et apres la derniere mtette du 
sandwich que nous I'avons eu. Seul a seul. Pour trois quarts d'heure. 
Top Chrono. 

est une version de Tom Sawyer provenant d'un 
village paume du Canada. Elle commence par celle d'un gamin de 12 
ans qui se revait en star du jeu video. Et qui ouvre la 
porte arriere du van de son pere : un ordi y trone. 
« Un mystere complet » Deux ans plus tard, e'etait 
sur, il aurait sa propre boite. Programmer un jeu ou 
un ordi, e'etait alors la meme chose pour celui qui a 
fait son premier jeu d'instinct : code, graphismes, 
musique. * Mais pas de concept. Mes pieds ne tou- 
chaient jamais le sol. C 'etait comme ces enfants qui 
essayent de construire une fusee pour alier sur la 
/une. " II a vendu du nettoyant pour cimetiere, a tra- 
vaille dans une fabrique de canalisation en plastique 
aussi. Mais n'a surtout pas oublie le jeu video, force- 
ment lie au succes. Son premier vrai defi : Total Annihilation, dans une 
societe jusqu'afors axee ludo-educatifs. « Le prototype a ete realise 
en 6 mois. Ensuite, j'ai debauche des developpeurs d'autres compa- 
gnies. Et on I'a fait en 20 mois. C'etait tres court. », s'emporte Chris, 
sourire epanoui, la tete dans les mains, grands yeux, front expressif. 
des developpeurs francais, ces grands gamins qui revent 
LE jeu video ? Apres reflexion, il le balaye d'un revers de la main. Et 
d'un argument imparable, pour un developpeur qui vient de termi- 
ner un Diablo-like ultra prometteur pour Microsoft : « Les petits deve- 
loppeurs ne peuvent pas faire de grands jeux, ils n 'ont pas I'argent 
pour. Mais on a toujours besoin d'eux. Vous savez, il y a eu enorme- 
ment de mauvais jeux ces dernieres annees. Maintenant c'est bon, 
il y a moins de jeux, moins de developpeurs, plus d'argent investi, 
plus de qualite. Qa va reprendre. » 

Mais qu'est-ce qui i'a fait signer avec Microsoft, justement ? C'est 
a 20 minutes de chez lui / sa jalousie devant la promo exceptionnelle 
de Ages of Empire / Microsoft voulait un RPG. 

urs, il y a le banquier, le refrigerateur a reparer, les 
avocats, les comptes, le tour du reseau a cabler et du monde en 
quelques jours... « Tout etait de la romance avant. Mais c'est le 
meiileur job, je ne changerai pour hen au monde. » 

se. Le kid est toujours la. Avec un air parfois inquiet et 
soucieux : « J'ai pas grandi parce que je I'ai vouiu. J'ai pas eu le 
choix. » Aiors on repense a son heros, lors de la demo. Un peu incons- 
cient et surtout aimant les defis, en pleine foret sous la pluie et les 
eclairs, en train de massacrer joyeusement du monstre. Et d'atteindre 
a coup sur le prochain niveau. 




« J'ai pas 
grandi parce 
que je I'ai 
voulu. J'ai pas 
eu le choix. » 
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Non GEFORCE 4 TITANIUM DanstaiGtaui NVIDIA Caiacterisliques techniques PROCESSEUR CADENCE DE 225 MHz a 300 MHz - 128 MO DE MEMOIRE DDR DE 500 MHz a 650 MHz Prix NC Nots 4 ETOSLES 

Processeur N 
le meme avec 




Zoom Le GPU GeForce 4 Ti el son package 
PBGA qui ameliore la dissipation thermique. 



Debut fevrier, le constructeur cali- 
fornien NVIDIA a annonce pas 
moins de deux nouveaux proces- 
seurs graphiques declines en six 
versions. Consequence : oubliez les 
GeForce 2 et autre GeForce 3. 
Place desormais aux GeForce 4 
Titanium (NV 25) et aux GeForce 4 
MX (NV17) qui renouvellent 
I'ensemble de la gamme. 

II faut tout d'abord etre conscient qu'il 
s'agit d'un ■■ refresh »», comme ils dis- 
ent chez NVIDIA. C'est-a-dire qu'il 
s'agit de ['optimisation de la generation 
precedente mais pas d'une nouvelle 
architecture comme le sera le NV30 lie 
a DirectX 9. Le processeur GeForce 4 
Titanium remplace le GeForce 3. 
Toujours grave en 0,15 micron, ce pro- 
cesseur comprend 63 millions de 
transistors avec une architecture pro- 
che du GeForce 3 cependant optimi- 
see et amelioree. Elle dispose toujours 
de quatre unites de rendu et le fill rate 
de la version testee (300 MHz) monte a 
1 ,2 Gpixel/s. Pour atteindre de telles 
frequences. NVIDIA utilise un nouveau 
packaging pour le processeur, ainsi 
qu'un nouveau couple radiateur/venti- 
lateur thermoregule qui semble extre- 
mement efficace. Le processeur est 



Aussi convoite que decrie ? 



couple a 128 Mo de memoire DDR 
cadence a la Vitesse de 325 MHz. Ce 
sont les frequences les plus hautes 
jamais atteintes dans ie domaine des 
cartes graphiques. Pourtant, la cle de 
la puissance des GeForce 4 Titanium 
est ailleurs. 

Des technologies affinees 

Quelle que soit la puissance d'un pro- 
cesseur graphique, la cle des perfor- 
mances 3D provient de la bande pas- 
sante memoire disponible. Souvenez- 
vous du passage du GeForce au 
GeForce DDR qui avait double les per- 
formances. Nous sommes aujourd'hui 
dans le meme cas de figure avec le 
GeForce 4 Ti. La deuxieme version 
du controleur memoire Lightspeed 
Memory offre une bande passante jus- 
qu'a deux fois superieure a celle du 
GeForce 3. Pour atteindre un tel 
niveau, ce controleur utilise un systeme 
de compression des donnees Z fla pro- 
fondeur) et analyse si un pixel sera visi- 
ble ou non a I'ecran (Z-Occlussion cul- 
ling). Autre technique, I'Auto 
Precharge, qui permet d'envoyer les 
donnees dans la memoire avant qu'el- 
les ne soient utilisees. Enfin, le Quad 
Cache, quatre memoires caches ultra- 





Poulpesque ! Une nauwlle dentu technologie de NVIDIA qui met en avant la 
'it;;'.:nr.:iimiif. piui.-rUnrjles et de simulalions des lois de la physique. 



L'unite de pixel et vertex shaders, le 
nfinitFX II, est egalement une version 
amelioree. Pour ceux qui seraient restes 



sur une Tie deserte I'annee derniere, 
rappelons que les shaders permettent 
aux developpeurs d'imaginer de nou- 
velles fonctions 3D, qui seront prises 
en charge par le processeur graphique 
- on ne se cantonne plus a des fonc- 
tions pre-definies. Introduifes avec 
DirectX 8.0, et exploitables via des 
extensions OpenGL 1.3 (leur integra- 
tion complete dans OpenGI 2.0 aura 
lieu fin 2002), ces fonctions offrent une 
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liberie de programmation inegalee 
dans !a 3D jeu. Toutefois, comme 
toute nouvelle technologie, il faut lais- 
ser le temps aux developpeurs pour 
i'lngurgiter. En consequence, un an 
apres leur apparition, seuls une dizaine 
de titres les exploiters. Le nFinitFX II 
offre une seconde unite de calcul pour 
les vertex et presente ainsi une puis- 
sance de calcul geometrique 
trais fois superieure a ceile du >» 



A poll VQici Werewoli, demo de NVIDIA, qui montre la puissance des deux unites de vertex shaders du GeForce 4 Ti. nolammeirt pour la creation de la foum 
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>» GeForce 3. La puissance de ces 
unites de vertex shaders permet d'i- 
maginer des personnages avec plu- 
sieurs dizaines de miliiers de polygo- 
nes et, de la, des mouvements d'une 
finesse et d'une fluidite inegalees. Bien 
evidemment, ces technologies ne 
seront veritablement exploitees que 
dans les gros moteurs 3D a venir que 
sont Doom 3 et Unreal II. Cote pixel 
shaders, on reste toujours au maxi- 
mum en version 1.3, alors que la 
Radeon 8500 d'ATI offre une version 
1 .4. La difference se situe au niveau du 
nombre destructions et de la longueur 
des mini-programmes. 

Accuview et multi-ecrans 

Avec le LightSpeed Memory II, le pro- 
cesseur GeForce 4 Titanium peut 
exprimer toute sa puissance dans les 
jeux. En effet, soyons clairs des le 
depart, aucun des moteurs 3D du 
moment ne peut mettre a genoux una 
GeForce 4 Titanium. Car qui a reelle- 
ment besoin de jouer a plus de 140 
images par seconde a Quake III en 
1 600x1 200 en millions de couleurs ? 
C'est la raison pour laquelle NVIDIA 
nous invite a exploiter les fonctions 
d'antialiasing qui sont extremement 
gourmandes en bande passante 
memoire. Le marche des ecrans LCD, 
et de leur resolution fixe (souvent le 
1 024x768), est un autre argument 
qui preche en faveur de I'antialiasing. 
Toutefois, de nombreux joueurs esti- 
ment que I'antialiasing n'est d'aucune 
utilite, puisque le defilement est trop 
rapide et qu'il est alors impossible de 
juger de la qualite d'image, Ce debat 
dechalne des passions entre ceux qui 
preferent exploiter I'antialiasing en 
haute resolution et ceux qui preconi- 
sent d'exploiter le filtrage anisotro- 
pique, ou la Radeon 8500 excelle. 
Sans rentrer dans ce debat, le 
GeForce 4 introduit un nouveau mode 
d'antialiasing, le 4XS, melange entre 
un antialiasing 4X et le mode particu- 
lier Quincunx du GeForce 3. Avec la 
puissance disponible du GeForce 4, 
('utilisation de I'antialiasing ne com- 
promet en hen la fluidite des jeux 
disponibles. Ainsi, en mode Quincunx 
sur la GeForce 4 Titanium obtient-on 
la meme fluidite qu'une GeForce 3 
sans antialiasing. L'Accuview regrou- 



JVIILLE DES GEFORCE 4 COMPL 



CARTE GRAPHIQUE 



GeForce4 TJ4600 



GeForce4 Ti4400 



GeForce4 Tl4200 



GeForce4 MX 460 



GeForce4 MX 440 



GeForce4 MX 420 



Frequence processeur 
MHz 



Frequence memoire 
MHz 




La GeForce 4 MX 440 de MSI :i 

d'enlree de gam me qui rem place 
ai/antageusement les GeForce 2 MX 400. 



pe les modes 2X, Quincunx, 4X et 
4XS qui offrent une grande souplesse 
de choix resolutions/performances. 
Autre nouveaute sur le haut de gamme 
NVIDIA, les fonctions multi-ecrans 
(regroupees sous le nom de Nview) qui 
permettent enfin comme la Radeon 
8500 d'exploiter deux moniteurs CRT 
ou LCD, ou encore un moniteur et une 
TV. Le Nview est a des annees-lumieres 
du TwinView des GeForce 2 MX en 
terme de fonctionnalites et de simplicity 
d'utilisation. II est enfin possible de 
disposer de plusieurs bureaux distincts. 
Une fonction de fenetres transparentes 
permet de visionner des fenetres mas- 




En roule Un exempli: i.ij'is A<4 Evoii.tinn de I'litilisation 

des shaders awe U rune ,;;inu^ie;e Et les debris. 



Morrowind de Bethesda Sottworks utilise neaucoup 
de polygenes el ces tcxtu-es en li.iule resolution. 



quees sans avoir a les deplacer. 

Les GeForce 4 MX 

Alors que les GeForce 4 Titanium rem- 
placent avantageusement la gamme 
GeForce 3 faisant taire tous les com- 
mentaires, les GeForce 4 MX sont, 
elles, plus controversees. En effet, les 
GeForce 4 MX ne correspondent pas a 
la strategie a laquelle NVIDIA nous avait 
habituee. L'architecture des GeForce 4 
MX reprend en fait celle des GeForce 2 
MX avec leurs deux unites de rendu, 
auxquelles on a couple le contraleur 
memoire LightSpeed Memory II du 
GeForce 4 Ti. Ainsi equipes, ces pro- 
cesseurs offrent d'excellentes perfor- 
mances sur les jeux qui n'exploitent 
pas les fonctions de DirectX 8.0. Mais 
celles-ci ne tiennent plus des lors que 
les pixel et vertex shaders entrent dans 
la danse (malgre I'emulation logicielle 
signalee par NVIDIA). Ce sont done des 
cartes graphiques optimisees pour 
DirectX 7.0. Eiles n' off rent pas toutes 
les fonctionnalites pour les prochains 
moteurs graphiques. 
Attention done, joueurs, si vous pen- 
sez vous ruer sur les GeForce 4 MX, il 
faudra clairement choisir en fonction 
de vos besoins : vitesse ou fonctionna- 
lites 3D. N'oublions pas que ces cartes 
sont avant tout destinees a equiper la 
grande majorite des ordinateurs des 
grands constructeurs. Or, les fonctions 
de DirectX 8 ne sont pas pri- 



mordiales vu le faible nombre d'appli- 
cations les utilisant reeilement. Outre le 
controleur memoire, les ameliorations 
essentielies apportees au GeForce 4 
MX concernent la video. En effet, un 
nouveau moteur video VPE prend 
dorenavant en charge la decompres- 
sion MPEG 2 en hardware. Le GeForce 
4 MX offre deux ramdac a 350 MHz, 
deux TMDS pour les ecrans LCD, ainsi 
qu'une sortie TV. Finis done les Philips 
et autre Conexant. NVIDIA rattrape son 
retard sur ATI en ce qui concerne les 
capacites muitimedias et multi-ecrans. 

Des performances inegalees 

Les performances de la GeForce 4 
Titanium 4600 sont epoustouflantes, 
tant sous Direct3D 8.0 que sous 
OpenGL. Comme vous pouvez le 
constater dans le tableau de perfor- 
mances, cette carte se permet d'etre 
plus rapide en antialiasing 2x, voire 
Quincunx, que n'importe quelle autre 
carte disponible actuellement. La 
puissance brute est inegalee et le 
joueur fortune souhaitant posseder le 
nee plus ultra pourra sans arrieres 
pensees se ruer sur cette carte. Les 
declinaisons du GeForce 4 Ti avec les 
versions 4200 et 4400 sembient toute- 
fois etre les produits les plus interes- 
sants en terme de rapport performan- 
ce/prix. Comme toujours chez NVIDIA, 
il sera surement possible d'augmenter 
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vu !e nombre de constructeurs annonces. 
On peut deja citer les suivantes : 
3Dpower, Abit, ASUSTek, Chaintech, 
Creative Labs, Elsa, Gainward, Leadtek, 
MSI. Palit, Prolink, PNY Technologies, 
Sparkle, Visisontek. 
Comme toujours, avant d'acheter, il 



les frequences pour atteindre celie 
d'une 4600 pour un tarif nettement 
inferieur. Les performances des 
GeForce 4 MX sort surprenantes. Car 
sur des moteurs n'exploitant pas les 
fonctionnalites de DirectXS.O, elles se 
revelent extremement rapides. Elles 
offrent alnsi un bon 

compromis pour tous |_es performances de La 
Z?ZT£Z GeForce 4 Ti4600 sont 

dans I'acquisition d'une epOUStOliflantS 

carte graphique. 

Oubliez cependant les versions 420 

qui utilisent de la SDRAM aujourd'hui 

obsolete. 



La horde des assemblers 

Des GeForce 4, il y en aura des dizaines 



faudra verifier le type de processeur 
graphique et de memoire, mais surtout 
les frequences de fonctionnement du 
processeur et de la memoire. Ce 
d'autant plus que les frequences 
peuvent etre differentes. On peut 
prendre I'exemple de Gainward qui 



vient d'annoncer une GeForce 4 
Titanium Ultra aux frequences 
memoires de 750 MHz. Les frequen- 
ces sont done beaucoup plus libres 
qu'auparavant. 

Outre les frequences, chaque cons- 
tructeur pourra se demarquer avec 
des fonctionnalites video supple- 
mentaires, comme e'est le cas de la 
MSI GeForce 4MX 460, que nous 
avons testee, qui utilise une puce 
Philips pour faire de ['acquisition 
video analogique. 

En attendant Direct X 9.0 

Les premieres GeForce 4 MX devraient 
etre disponibles courant mars chez les 
meiileurs revendeurs. La gamme 
GeForce 4 Titanium ne sera, quant a 



elle, disponible que courant avril ; te 
temps d'ecouler toutes les GeForce 2 
et 3 encore en stocks. Guettez done 
les baisses de tarifs sur les GeForce 3 
Titanium, mais evrtez les GeForce 2. 
Attendez surtout que des comparatifs 
complets des cartes des construc- 
teurs soient publies, afin d'eviter 
toute deconvenue. 
Au final, la meiileure innovation de 
cette nouvelle generation tient a 
I'architecture memoire qui decuple 
les performances des cartes. Le duel 
des deux titans n'est toujours pas 
achieve. En effet, les prochains pro- 
cesseurs graphiques d'ATI devraient 
etre annonces pendant le Cebit en 
mars prochain. Les nouvelles archi- 
tectures DirectX 9.0 seront, pour leur 
part, annoncees a la fin de I'ete (R300 
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Mesures effectives sur un PC Intel Pentium 4 2.2 GHz avec 256 Mo de memoire DDR 2100 
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^ avec Antialiasing 2XAA 
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Quelle souris 
pour fragger ? 

Nouvelles technologies optiques : precision et reactivite 



..... 




Les fraggeurs reprochaient aux 
souris optiques d'etre trop lentes 
et pas assez precises. Les deux 
constructeurs les plus impor- 
tants, Microsoft et Logitech, les 
ont ecoutes et viennent de sortir 
deux nouvelles technologies. 

Le fraggeur fou a besoin d'une 
souris qui soit a la fois tres 
precise et tres reactive. Jouer 
a Quake ou a Red Faction ne doit 
souffrir d'aucune imprecision ou 
latence, sinon ciao baby ! Jusque- 



la, nous sommes tous d'accord. Si 
ensuite, cette souris pouvait eviter 
de s'encrasser, de vieillir et de se 
casser, ce serait le pied. La souris 
optique repond en principe a ces 
attentes mais depuis le lancement, 
la communaute des fraggeurs s'y 
oppose farouchement, arguant que 
sa reactivite n'est pas suffisante. 
Comme toujours dans une commu- 
naute, cela prend une ampleur irra- 
tionneile et certains allaient jusqu'a 
affirmer qu'il fallait sentir la boule 
pour etre le plus efficace possible. 



Essayons de faire le tri dans cet 
amalgame en revenant quelques 
instants sur la technologie. Le cap- 
teur de la souris optique est en fait 
une camera rudimentaire qui prend 
des cliches de la surface sur 
laquelle elle se trouve. Ces cliches 
sont compares. La souris calcule 
ainsi sa position et son deplace- 
ment. Le concept fut invente par 
Agilent Technologies qui fournit en 
capteurs I'essentiel du marche des 
souris optiques. La premiere ver- 
sion encore utilisee chez la plupart 



des constructeurs, a I'exception de 
Logitech et Microsoft, offre une reso- 
lution de 400 cpi (counts per inch) 
et 1 500 cliches par secondes. 
Objectivement, cette technologie 
peut trouver ses limites dans les 
cas extremes d'une partie achar- 
nee de Quake. Un mouvement tres 
ample puis un arret soudain pour 
viser avec precision le tout associe 
a une petite erreur sur I'interpreta- 
tion de surface et effectivement, le 
joueur ressentira une latence ou un 
manque de precision. C'est la rai- 
son pour laquelle les fabricants ont 
cherche une amelioration... 

Plus precis... 

Logitech utilise maintenant le nou- 
veau capteur Agilent qui double la 
resolution avec 800 cpi et 2 000 
images par seconde. La resolution 
est en fait assez simple a com- 
prendre. La souris effectue 800 
mesures tous les 2,54 cm. Plus le 
chiffre est eleve, plus ia souris est 
precise. Les souris Razor avaient 
atteint le 2 000 cpi mais est-ce 
necessaire ? Sans doute pas, le 
seuil de perception se situant aux 
alentours de 600 cpi. Avec 800 cpi, 
Logitech se place done au-dessus 
du perceptible. 

...ou plus rapide 

Microsoft fabrique maintenant ses 
propres capteurs et a choisi une 
autre voie. La resolution demeure 
inchangee a 400 cpi, mais le 
nombre de cliches par seconde 
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CARACTERISTIQUES TECHNIQUES 
capteur optique 400 cpi 6 OOO Img/s, 
ambidextre, quatre boutons, roulette, 
0SB/PS2 



passe lui a 6 000. Cette valeur est 
essentiellement a I'origine de la 
reactivite. En toute logique, les 
nouvelles souris Microsoft 
V devraient afficher une 

jj^StA latence 0. Mais ce n'est 

|^^ pas si simple. En fait, 
j^^L precision et reacti- 
Hb vite sont les resul- 

^^k tantes conju- 
guees de la 
resolution et 
du nombre de 
cliches. Seul 
le test subjec- 
tif pourra done 
determiner qui a 
raison. Encore 
e chose avant de 
parler produits. Le mythe 
la boule pour ressentir la souris 
est evidemment stupide puisqu'au 
contraire, son frottement contre les 
rouleaux provoque un manque de 
precision, surtout si la souris est 
encrassee. Autre point, oubliez 
d'office les souris sans fil. La latence 
est encore bien trop importante 
dans les jeux d'action, quoi qu'en 
disent les constructeurs. Enfin, petit 
conseil pratique, utilisez un tapis de 
souris un peu rugueux et nettoyez 
k regulierement a I'alcool les 
Ik coussins de frottements. Le 
k tapis reste conseille pour 
me meilleure prehension 
mais egalement pour eviter 
les risques d'erreurs dues 
a une surface trop refle- 
chissante. C'est ainsi 
que vous aurez le rende- 
ment maximal. 

Jouris Microsoft 

Elle sont deux a se partager les 
faveurs de Gamers, la Intellimouse 
Optical et la Intellimouse Explorer 
3.0. Attention, ne vous faites pas refi- 
ler un vieux nanar, sur la boite doit 
figurer quelque part « Technologie 
6 000 images par seconde ». Car si 
I'Explorer est facile a reconnaitre a 
la forme et au qualificatif 3.0, la 
Optical est vraiment similaire. Les 
deux souris 

disposent de la OubL'ieZ La 
meme techno- optiques 
logie et il faut 

bien 1'avouer, et preCISe 
notre panel de 

fraggeurs a ete unanimement 
conquis. II n'y aucune latence et la 
precision est egalement excellente. 
II subsiste peut etre une ameliora- 
tion a effectuer de la precision dans 
les petits mouvements comme en 
visee lunette dans Red Faction, 
mais cela reste minime. Ensuite, 
c'est une question de budget et 
de forme. Les gauchers prefe- 
reront la Optical ambidextre. 
Sa forme est neutre et son 
revetement, legerement 
granuleux, accroche bien 
a la paume meme ren- 
due moite par des heures 
de jeux. Globalement, 
c'est le meilleur choix. 




Maintenant, si I'ergonomie plus 
arrondie de I'Explorer vous satisfait 
davantage, n'hesitez pas. Toutes 
deux sont equipees de quatre bou- 
tons d'une douceur exemplaire et 
dune roulette idoine avec des 
crans bien perceptibles. 

Les souris Logitech 

La 1 aussi, vous avez le choix entre 
deux modeles qui sont cette fois 
tres differents. La Wheel Mouse 
Optical est le modele entree de 
gamme et la souris la plus aborda- 
ble avec la nouvelle technologie. 
Sa forme est ambidextre et 
conviendra a toutes les mains. 
C'est peut etre meme la forme 
ideale pour le fraggeur acharne. 
Elle est petite, legere et assez 
plate. Elle fait done vraiment 
corps avec votre main et procure 
ainsi une rapidite sans faille a 
vos mouvements. La technologie 
800 cpi et 20 000 cliches fait egale- 
ment ses preuves. Elle est extreme- 
ment precise mais pas tout a fait 
aussi reactive que la Microsoft. 
Attention, ce sont des tendances et 
des nuances. Certains joueurs 
n'ont vu aucune difference. C'est 
simplement dans de grands mou- 
vements avec arret brutal que cela 
intervient. La Wheelmouse se 
contente de deux boutons mais qui 
en utilise plus ? Ceux-ci sont tres 
doux et la roulette, un peu plus 
dure, est tout aussi precise. II exis- 
te deux modeles, une SE pour 
Special Edition rouge tres jolie qui 
n'existe qu'en technologie 800 cpi. 
Mais la version standard bleue 
existe dans les deux versions, sur 
la bonne est appose un sigle X2 qui 
permet de la reconnaitre. L'autre 
modele de Logitech represente 
vraiment un cas a part. La Dual 
Optical est en effet pourvue de 
deux capteurs qui trayaillent en 
parallele. Cela n'accroTt pas la 
resolution, mais diminue les risques 
d'erreurs sur I 'interpretation de 
coordonnees. Et effectivement, il 
est impossible de la prendre en 

boule, Les souris 
devenues rapides 
s, ne s'usent pas 

defaut. C'est la souris la plus pre- 
cise du marche. C'est en tirant a la 
lunette dans Wolfenstein qu'on 
s'en rend le mieux compte. Si la 
reactivite est tout aussi bonne, elle 
reste toujours un poil inferieure a 
celle de Microsoft. La decision fina- 
le du choix entre la Dual ou les 
Microsoft vous revient done entie- 
rement. Question de gout, essayez 
si vous pouvez. La forme, en 
revanche, est un peu plus discu- 
table. La Dual est grosse, trop 
peut-etre. Sa forme est ergono- 
mique mais exclut les gauchers. 
Elle dispose de trois boutons doux 
et precis. La molette est egalement 
tres agreable. B 
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Un LCD economique Cinoche de quartier 



Ecran Neovo F-15 
trap lent du pixel 

Ses caracteristiques pourraient 
en refroidir plus d'un. Avec 
260 000 couleurs affichees et 
un angle de vision vertical de seule- 
ment 95°, la dalle utilisee pour cons- 
truire cet ecran presente quelques 
serieuses lacunes. De plus, on ne 
pouvait s'attendre qu'au pire quand 
on sait que I'ecran n'affiche que 22 
images par seconde, soit la moitie de 
ce qu'offre le L365 de Eizo. C'etait 
done previsible : I'ecran se revele 
completement inadapte au contexte 
ludique. Meme les jeux de strategie 
apparaissent poussifs et mal affiches 
en raison d'une remanence trop forte. 
Les pixels bavent au moindre mouve- 
ment. Dommage, car passe aux tests 
de mires de gris et de couleurs, le F- 
15 s'est revele Tun des ecrans les 
plus doues en matiere d'affichage 
des teintes. Par ses caracteristiques, 
il affiche certes moins de nuances 
que ses concurrents, mais il les affi- 
che mieux. Notre verdict done : reser- 
ver I'ecran aux professionnels du 
Demineur et du Solitaire. B 




Nun S'il fallait vralment le rappeler, 
tous les LCD ne sunt pas encore 
lions pour les jeux 1 



CONSTRUCTED 



CARACTERISTIQUES TECHNIQUES 

dalle TN+fflm 15 polices, resolution 1 024 x 

768 pixels, 262 144 couleurs, temps de 

ise 45 ms, luminance 200 cd/m', 
contra ste 300 ! 1, angle de vae 90° vertical, 
120° horizontal, prise RVB analogique 



Creative Labs Sound 
Blastor live ! 

5.1 Digital 




A fin de prolonger la vie de la 
gamme Live ! deja bien eprou- 
vee. Creative Labs propose la 
Live ! 5.1 Digital. Cette carte son est 
dotee d'une DSP muitifonctions 
Emu10k1 qui gere notamment 32 
voix DirectSound 3D de maniere 
materielle et permet des effets en 
temps reel dans les jeux. Comme 
toutes les Live !, elle excelle dans la 
creation musicale et supporte 1 024 
yoix de polyphonies dont 64 materiel- 
lement. De plus, elle gere le decodage 
Dolby Digital 5,1 des DVD video, ce 



qui en fait une carte son complete et 
polyvalente. ■ 



CARACTERISTIQUES TECHNIQUES 
DSP Emu10k1, son 5.1 Dolby Digital et DTS, 
compatible DS3D, EAX 1.0, 2.0 et A3D 1.x, 
sortie numeric] ne mini-jack, entree ligne, 



95€ 

****w 



Creative Labs Personal Cinema : 
la tele en prime 




Petit ecran Le Personal 

Cinema propuse une 3D decente avec 
Is: ■ i :■ ! i ■ : i rj n s multimedia en plus. 



Le Personal Cinema de 
Creative Labs est constitue 
d'une carte 3D a base de 
GeForce MX 400 epaule de 64 Mo 
de SD-RAM et d'un tuner TV deporte 
dans un boTtier externe qui integre 
egalement les connectiques audio 
et video. Creative fournit aussi une 
telecommande infrarouge permet- 
tant de piloter les fonctions tuner TV 
et DVD. Avec le logiciel WinDVR 
fourni, vous pourrez done regardez 
la tele sur le PC. II permet egalement 
d'effectuer des enregistrements en 
provenance du tuner TV ou d'une 
source externe (S-video, composite) 
aux formats MPEG 1 et MPEG 2. 
L'encodage s'effectue de maniere 
totalement logicielle et un CPU 
puissant sera de rigueur pour 
exploiter tous les formats (superieur 
a 900 MHz). Une fois les enregistre- 
ments effectues, le logiciel MGI 
VideoWave 4.0 SE vous permettra 
d'effectuer le montage de votre 




futur film. La lecture des DVD est 
prise en charge par la version 3.1 
de WinDVD et la sortie TV (qui 
exploite egalement les fonctions de 
bi-ecrans de la GeForce 2 MX) vous 
permettra d'utiliser votre televiseur 
comme ecran. Sans egaler les capa- 
cites 3D et la simplicity d'une carte 
muitifonctions comme la All In 
Wonder Radeon, le Personal Cinema 
offre une alternative interessante a 
ceux qui souhaite rester dans le 
monde NVIDIA. IS 



CDNSTRUCTEUR Creative Labs 

CARACTERISTIQUES TECHNIQUES 
carte 3D Gerarce 2 MX 400 64 Mo de SD-RAM, 
frequence processeur 200 MHz, frequence 
memoire 166 MHz, tuner TV, 
telecommande intra rouge 



PRIX 



300 € 

***** 



Carte mere Abit KR7A 

Dopee a I'AMD 



Le KT266A est a I'heure actuelle 
le meilleur chipset pour les pro- 
cesseurs AMD. Ca tombe bien, 
la KR7A d'Abit en est equipee. 
Elle est munie de quatre 
emplacements memoire, capa- 
bles d'atteindre 4 Go de DDR 
cadences a 200 ou 266 MHz. 
En plus du slot AGP, on trouve 6 






CDNSTRUCTEUR 




abit 


CARACTERISTIQUES TECHNIQUES 






4 emplacements memoire, jusqu'a 


4Gode 




DDR, cadencee a 200 on 266 MHz 






PRIX 




NC 


NOTE 


***** 



AJustahlc Ml ne 
du SoftMei-jlli. h KR7A i 
m reslage du FSB .u. MH; pies ■ 



slots PCI. Les versions RAID sont 
dotees du controleur High Point 
HPT372 qui lui permet d'acceder a 
l'UltraDMA133. Cote performance, 
cette carte mere obtient d'excellents 
resultats. La KR7A coute moins de 
200 euros. L'option RAID est facturee 
30 euros de plus. !& 
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Le P4/22Q0 : 
Intel devant AMD. 

Jusqu'a quand ? 



Carte 3D ATI Radeon LE 



ATI a tout prix 




Inte! delivre desormais un P4 au 
mieux de sa forme. La recette tient 
a trois ingredients : un doublement 
de sa memoire cache de niveau 2 
ATC, desormais de 512ko, un nou- 
veau noyau grave en 0,13 micron 
(Northwood) qui consomme et chauffe 
mains, et une augmentation de 
frequence substantielle. Les balbutie- 
ments du debut semblent done 



CARACTERISTIQUES TECHNIQUES 

2.2GHz grave en 0.13 mi 
cache de 512ko, FSB 100MHz. 



770 € 



oublies, puisqu'a 2,2GHz (avec le tan- 
dem DDR-SDRAM/Socket 478) et 
avec une frequence du FSB de 
100MHz, ce processeur atteint des 
sommets. II surpasse merne de peu 
son concurrent direct, l' Athlon XP 
2000+. On note en effet une avance 
de 533MHz pour Intel. Mais AMD, 
tout en etant encore en 0,18 micron, 
talonne de tres pres ce nouveau 
record. Si le passage en 0,13 micron 
(gravure Thoroughbred) est une reus- 
site, tout peut de nouveau basculer ! 
D'autres raisons peuvent egalement 
repousser un eventuel upgrade : ia 
sortie du P4 a 2,4GHz, i'arrivee du 
Northwood a 133MHz. Ou encore le 
prix du processeur d'lntel : le P4/2200 
avoisine les 770 euros. Ce qui reste 
moins interessant que I'offre AMD. * 



La rolls des LCD 




our I'integration, ATI 
propose sa carte 
Radeon 8500 en version 
LE, un peu moins rapide mais beau- 
coup moins chere. Cette carte se 
trouve facilement chez les petits 
magasins informatiques et off re 
aujourd'hui le meilleur rapport quali- 
te/prix du marche des cartes gra- 
phiques. Encore cadencee a 250 
MHz pour le processeur et 250 MHz 
pour la memoire, la Radeon 8500 LE 
ne perd que 5 a 10 % de perfor- 
mances pures. En revanche, elle se 
situe largement au dessus d'une 
GeForce 3 Ti 200 vendu au meme 
prix (moins de 300 euros). ■ 



^■I^^HVnFRffVIfflt^H 


CONSTRUCTED 


ATI 


CARACTERISTIQUES TECHNIQUES 




Cadencee a 250 MHz processeur 


250 MHz 


memoire 




PRIX 


onv. 300 € 









DisquedurWD120Go 



Ecran Eizo L365 : le must 
des cristaux liquides 



Eizo ne faillit pas a sa reputation : 
son nouveau L365 offre tout 
simplement les caracteristiques 
les plus poussees du moment. Cet 
ecran LCD 15 pouces haut de 
gamme remporte deux records : il 
affiche dans les 50 images par 
seconde et sa dalle offre, en 
theorie, le plus grand nombre de § 
nuances par couleur. Ceci grace 
a un faux de contraste record pour 
un ecran a cristaux liquides de cette 
faille : 450 ; 1 . Vous I'avez compris, 
le L365 est cher mais e'est i'un 
des premiers ecrans cense 
repondre aux attentes des 
joueurs. Teste d'abord sur des jeux 
de strategie, il s'est effectivement 
bien comporte. Comme 90 % des 
ecrans LCD du marche. D'ordinaire, 
les vrais problemes se posent avec 
les Quake like. Ca n'a pas rate : la 
remanence (I'impression que les 
pixels bavent lors des mouvements 
de la souris) est certes moins visible 
que sur ses rivaux, mais elle demeure. 
Cet LCD hi-tech n'arrive done tou- 
jours pas au niveau des ecrans a tube 
cathodique pour ia reactivite. ■ 



Go, le record 




CARACTERISTIOUES TECHNIQUES 
dalle TN+fHm 15 pouces, resolution 1 024 x 
70S pixels, 16,7 millions de couleurs, temps de 
ise 25 ms, luminance 250 cd/irP, contraste 
450 ; 1, angle do uue 150° vertical, 160° 
horizontal, prise RUB analogiuue et BVI. 

1040C 



A pres 
100 Go teste le mois 
dernier, voila que Western 
Digital nous propose un 120 Go ! Le 
WD1200 reprend a peu de chose 
pres les caracteristiques du 100. On 
retrouve trois plateaux de 40 Go qui 
tournent a 7 200 t/min et ia memoire 
cache embarquee s'eleve a 2 Mo. 
Cote performances, il se place sur la 
plus haute marche avec un taux de 
transfer! moyen de 36,7 Mo/s et un 
temps d'acces moyen de 1 2,8 ms. Le 
WD1200 constitue un excellent choix 
pour les boulimiques d'espace mais il 
vaut tout de meme plus de 
400 euros. ■ 



CONSTRUCTEUK WESTERN DIGITAL 


CARACTERISTIQUES TECHNIQUES 
3 plateaux de 40 Go, memoire cache 
embarquee a 2 Mo, taux de fransfert moyen 
36,7 Mo/s, temps d'acces moyen 12,8 ms 


prix emr. 400 € 


note "V9H **+ ' 
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Au carrefour 
du numerique 

ATI All In Wonder Radeon 8500DV : 
I'ultime carte multimedia 



""■::-. .■ . ■ -■-■ 



Avec son nouveau processeur 3D 
Radeon 8500, ATI met sa carte 
All In Wonder a jour. Mais le 
constructeur ne s'arrete pas en 
si bon chemin. Cette nouvelle 
mouture apporte son lot de 
surprises, faisant de la All In 
Wonder 8500DV la reine des car- 
tes multifonctions. 

Les amateurs de 3D et de video 
vont sauter de joie : la nouvelie 
All In Wonder Radeon 8500DV 
(AIW 8500DV} offre un nombre de 
fonctions jusqu'a present inegale. 
Outre des performances 3D de tres 
bon niveau, malgre une frequence 
d'horioge inferieure a la Radeon 
8500 standard, cette carte integre 
un tuner TV, I'acquisition video ana- 
logique et numerique (grace a deux 
ports FireWire). Elle gere egalement 
le televiseur comme un second 
moniteur et la telecommande radio 
permet de piloter toutes ces fonc- 
tions a grande distance. 

Des performances 3D 
de bon niveau 

La AIW 8500DV exploite done un 
processeur Radeon 8500 a fa fre- 
quence de 230 MHz. Celui-ci est 
epaule de 64 Mo de memoire DDR a 
190 MHz. Le Radeon 8500 est le 
dernier processeur d'ATI en date et 
il exploite toutes les fonctions de 
DirectX 8.1. Son architecture avec 





« ^-i;ia isi™ 



Anti-pub La ionclion de TV a la demande permei de r ; .'..jj:c:. 



decalage dans le temps. 



Bi-ecrans Avec la AIW Radeon 8500, vdjs disposez 
enfin de deux frequences de rafraichissement 

dillerentes pour le televiseur et le moiifejr. 



quatre unites de traitements 3D lui 
permet d'obtenir un fillrate tres 
interessant, meme cadence a 
cette frequence (920 Mpixel/s). 
L'utilisation de I'HyperZ II, qui per- 
met d'ameliorer de 20 % la bande 
passante memoire, prend tout son 
sens dans I' AIW 8500DV puisque 
la memoire ne fonctionne qu'a 
190 MHz (275 MHz pour la Radeon 
8500 standard). 

Le moteur Smartshader qui regroupe 
les unites de calcul pour les pixel et 
vertex shaders est le plus avance 
du marche actuel. II exploite en 
effet la version 1.4 des pixel sha- 
ders alors que pour le moment les 
cartes a base de processeurs 
GeForce 3 n'en sont qu'a la version 
1.1. Ces fonctions seront utilisees 
massivement dans les jeux en 2002. 
Le Radeon 8500 gere aussi le 
Truform, technique de multiplication 



des polygones sans cout supple- 
mentaire en ressources. Grace a 
des patchs, le Truform est deja 
utilise dans des jeux comme Half 
Life. Les drivers, decries au 
moment du lancement du Radeon 
8500, ont fait des bonds de geant 
et la derniere version offre un 
excellent niveau de performances 
et une excellente compatibility avec 
les jeux. 

ATI semble 
avoir tire la 
lecon de ses 
echecs pas- 
ses et met 
a jour ses 

pilotes des qu'un defaut y est 
detecte. Cote performance 3D, la 
baisse de frequence de la AIW 
8500DV fait chuter les performan- 
ces d'environ 25 % par rapport a 
une Radeon 8500 standard. Les 



resultats de la AIW 8500DV sont 
procfies d'une GeForce 3 Ti200. 

Les fonctions multimedias 

Toutefois, le cheval de bataille de 
la AIW Radeon 8500DV n'est pas 
la performance 3D, mais releve 
bien de ses capacjtes multime- 
dias. Comme ses amees, la carte 



Void le summum des cartes 
multifonctions : on se demande 
ce qu'ATI pourrait encore ajouter 



permet I'acquisition de videos 
analogiques avec des entrees 
composites et S-video (e'est ('ex- 
cellent processeur Rage Theater 
qui les gere). Le tuner TV entiere- 
ment numerique. capable de rece- 



146-GEN4PC N° 153- MARS 2002 



i.w.i t.vi.itJim 




voir 125 chaines, offre une bonne 
qualite d 'image, mais qui reste 
toutefois legerement inferieure au 
tuner analogique des precedentes 
versions. Une mise a jour des 
drivers devrait ameliorer la qualite 
de la reception. Un boitier 
deporte avec toutes les 
connexions possi- 
, bies evite de 

r devoir passer 
continuellement 
derriere le PC pour 
brancher tel ou tel 
appareil audio ou video. 
Pour ameliorer la qualite de 
I'affichage des videos sur PC, 
ATI a mis au point deux techniques 
regroupees sous le nom de Video 
Immersion II. L'une consiste en un 
desentrelacement video au pixel 
pres. L'autre offre une amelioration 
des sources video a 60 Hz sur un 
ecran PC a 75 Hz et plus (temporal 
filtering). 

Des fonctions TV 
impressionnantes 

C'est le logiciel Multimedia Center 
7.5 qui prend en charge toutes les 
fonctions d T acquisition. II permet 
I'encodage logiciel au format MPEG 
2 et AVI avec tous les algorithmes 
logiciels du marche. Attention done, 
pour exploiter toutes les fonctions 
d'encodage MPEG, il vous faut.un 
processeur a plus de 800 MHz. 
Notre test sur un Athlon 
XP 1800+ montre un taux 
d' occupation proces- 
seur de i'ordre de 60 % 
lors de I'acquisition au 
format 720x576 en 
MPEG 2. Les fonctions 
de TV a la demande sont 
tres impressionnantes. II 
est possible de regarder 
me emission avec un deca- 
e dans le temps durant sa 
diffusion. Si cette fonction etait 
presente dans la All In Wonder 



quences de rafraichissement diffe- 
rentes entre le televiseur et le moni- 
teur PC grace a la presence de deux 
controleurs d'affichage. II est done 
enfin possible d'exploiter le televi- 
seur comme un second moniteur et 
d'y renvoyer directement les flux" 
video et DVD. 

La lecture DVD est toujours d'excel- 
lente qualite avec les processeurs 
ATI (prise en charge du motion 
compensation et de I'IDCT). Cette 
decompression materielle trouve 
maintenant tout son sens puisqu'il 
est possible de regarder un DVD 
sur la TV tout en utilisant son PC 
normalement. Une sortie S/PDIF 
permet d'exploiter le son Dolby 
Digital via un decodeur externe. 

FireWire et telecom man de 

Avec la 8500DV, le numerique est a 
I'honneur puisque deux connec- 
teurs IEEE1394 (FireWire) sont 
disponibles : I'un derriere la carte, 
l'autre sur le boitier deporte. Le 
FireWire fonctionne parfaitement 
puisque c'est un composant tres 
repandu qui le gere. Pour exploiter 
I'acquisition DV, ATI fournit Ulead 
Video Studio 5.0 qui permet ensuite 
d'effectuer le montage puis de 
graver sur un CD, voire sur un 
DVD. Enfin, la telecommande radio 
permet d'exploiter toutes les fonc- 
tions de la All In Wonder Radeon 
8500DV et integre la prise en 
charge de la souris. Cette telecom- 
mande fonctionne par ondes radio 
et offre une portee effective d'environ 
30 metres quels que soient les obs- 
tacles sur son passage. On peut 
done effectivement piloter depuis le 
salon un PC qui se trouve dans le 
bureau. 

Vendue environ 570 euros, la All !n 
Wonder Radeon 8500DV peut sem- 
bler chere. Mais si I'on considere 
['ensemble des fonctions qu'elie 
rassemble, ('addition n'est plus 



Radeon, cette 

nouveiie mouture Avec un processeur Radeon 

S PO nouveLt6s 8500 « Cette AU '" W ° ndeP ° ffre 

avec la possibi- des performances 3D de tres 
lite de visionner b n j V eau matgre des 

a la fois I emis- 
sion en direct et frequences plus basses 

avec un decala- 



1 >-' -\' 



e. Bien sur, il est possible d'effec- 

des ralentis et des acceleres 

i version en decalage. 

Autre mise a jour et non des 

moindres, la possibilite 

d'avoir enfin des fre- 



aussi salee. Bien evidemment, elle 
a les defauts des cartes tout en un, 
mais elle offre une simplicity d'ins- 
tallation (la carte n'exploite qu'un 
seul IRQ) et d'utilisation hors du 
commun. ■ 



A distance la Klecomnariri? fonctionne par liaison radio 
ei permet par exemple de pilaler le PC depuis une ajlre piece. 
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CONSTRUCTEUR »T1 


PRIX 


CARACTERIST10UES TECHNIQUES 


570 € 


processeur Radeon 8500 a 230 MHz, 64 Mo de 




memoire DDR a 190 MHz, tuner TV numerique. 


NOTE 


sortie DVI-I, sortie S/PDIF, entrees /sorties video 




composite/S- video, 2 ports FireWire, 




telecommande radio 
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U3ECTSIE 



Encore de la DDR 
pour le Pentium 4 

Chipset i845D : la solution d'lntel 



Pi i '■ Here "■■" :■■■; c 



Depuis la sortie du Pentium 4, 
Intel ne jurait que par la memoire 
RAMBUS. Plus rapide que les 
autres types de memoire, son 
cout restart toutefois prohibitif. 
Pour contrer cela, les construc- 
teurs taiwanais ont propose des 
solutions avec de la memoire 
DDR. Intel leur emboite enfin le 
pas avec le i845D. 

II y a deja 4 mois que le 1845 (sans 
le " D ") est sorti. Pour memoire, 
rappelons qu'il est destine aux 
processeurs Pentium 4 et qu'il per- 
met d'y associer la memoire SD- 
RAM. Du coup, la plate-forme 
P4/SDRAM devient beaucoup plus 
abordable que celle conjuguant le 
P4,et la RAMBUS. 
Malheureusement les performances 
du i845 ne sont pas vraiment a la 
hauteur face a des chipsets comme 
le P4X266 ou le SIS645 qui gerent 
la memoire DDR. 

Presque le meme 

Pour ce chipset, Intel ne s'est pas 
reellement complique la tache. En 
effet, le J845D reprend exactement 
le meme design que le premier 1845 
apparu I'ete dernier. Le 
Northbridge, qui gere le flux de 
donnees entre le processeur, la 
memoire et le port AGP, se nomme 
done toujours Intel 32845. Mais 
cette fois, il autorise ('utilisation de 
la memoire DDR. Avec le i845D, elle 
peut etre cadencee a 200 ou 266 
MHz. On peut done mettre de la 
PC1600 ou de la PC2100. On 
remarque que les modules de 
memoire DDR a 333 MHz (PC2700) 
ne sont pas geres. Le chipset SIS 
645 conserve done une longueur 
d'avance. Le Southbridge, qui s'oc- 
cupe de toute la gestion des 





Anli-pub La ioiciK'n :.■- V ■: \;\ ijrirnaiide permel de regarder une emission avec un decalagedans le lamps. 



Bi-eerans Avec la AIW Radeon 8500, vous dispose 

entin de deux frequences de raffaichissemenl 
iiitff:if'-ites pour le leleviseurel le moniteur. 



entrees/sorties, reste egalement 
identique. II s'agit du Intel 
82801 BA. II dispose d'un controleur 
IDE UltraDMAlOO et d'une gestion 
de 4 ports USB, que de I'ancien en 
somme. 

Dans les faits 

Comme a son habitude, MSI a ete 
le premier fabricant a nous prefer 
une carte mere dotee du nouveau 
chipset i845D. La 845 Ultra utilise 
un Socket 478 et offre trois empla- 
cements pour des barrettes de 
DDR. En plus du slot AGP, des 5 
slots PCI et du slot CNR, la carte 
mere est munie de quatre ports 
USB, deux integres plus deux 
externes. En option, la 845 Ultra 
peut accueillir un controleur RAID, 
le PC2PC (mise en reseau de deux 
PC via I'USB) et egalement le 
SmartKey qui permet la securisa- 
tion du PC. La carte mere s'est 
revelee tres stable tout au long de 
nos tests. Nous avons egalement 
pu tester la BD7 d'Abit. Elle s'est 
montree tout aussi stable. Elle 
dispose d'un Socket 478 mais ne 
propose que deux emplacements 



de benchmarks. De plus, les cartes 
meres a base de i845D devraieni 
etre plus cheres que celles munies 



memoire. On retrouve trois ports 
USB integres, ainsi qu'un slot AGP, 
6 siots PCI et un slot CNR. 
En termes de per- 
formance, le i845D 

dintei ne se La carte mere et La BD7 d'Abit 

demarque pas de , ' i • , - , , . 

ses concurrents, ii se sont revetees tres stables 
fait certes mieux tout au Long de nos tests. 

que son predeces- 

seur mais moins 

bien que ses homologues taiwa- du SIS645. Les chipsets SIS645 et 

nais. Le tableau des resultats mon- P4X266, voire le nouveau 

tre bien que e'est le SIS645 qui s'en P4X266A, constituent done, pourle 

sort le mieux, dans tous les types moment, le meilleur choix. > 
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Musique maestro ! 

Terratec DMX 6Fire 24/96 : le vrai son 24 bits 



Les cartes sons avec racks d'en- 
trees et sorties essaient de 
seduire les musiciens qui sont 
aussi des joueurs. Apres la 
Sound Blaster Audigy Platinum 
de Creative Labs c'est au tour de 
Terratec de tenter sa chance 
avec la DMX 6Fire 24/96. Si I'au- 
dio est prometteur, qu'en est-il 
du multimedia ? 

La DMX 6Fire 24/96 de Terratec 
est architecture autour de la 
puce Envy 24 d'ICEnsemble. 
L'Envy 24 est, comme son nam I'in- 
dique, entierement compatible 
avec le son 24 bits et echantillon- 
nee a 96 KHz. L'interet d'une telle 
resolution sonore se ressent parti- 
culierement si on veut effectuer des 
enregistrements les plus fideles 
possibles, ou encore travailler le 
son avec precision pour lul appli- 
quer des effets ou des filtres. 
L'interet de cette carte se situe 
done dans ses qualites musicales 
et ses posstbilites multiples d'en- 
trees et de sorties. Le rack interne 
5"1/4 prevu a cet effet integre des 
connecteurs numeriques optiques 
et coaxiaux. On trouve egalement 
des ports Midi In et Out ainsi qu'u- 
ne sortie casque avec une molette 
de reglage. Des entrees et sorties 
au format RCA sont !a pour com- 
pleter le tableau au niveau analo- 
gique. Le rack integre enfin une 
entree micro et une entree phono 
pre-amplifiee. On peut ainsi bran- 
cher directement une platine vinyle 
sur la carte. Terratec fournit 
d'ailleurs un logiciel d'enregistre- 
ment dedie pour enlever les cra- 
quements et les imperfections dues 
aux disques des temps anciens. 
Les tests que nous avons effectues 
se sont reveles tres concluants. 
Les convertisseurs de la cartes ne 
presentent aucun defaut notable, 
que ce soit de I'analogique vers le 
numerique ou ['inverse. La gestion 
du son 24 bits 96 KHz est totale, 
aussi bien en lecture qu'en enregis- 
trement. La DMX 6Fire 24/96 est 
livree avec des drivers ASIO afin 
d'obtenir un temps de latence de 
I'ordre de 3 a 15 millisecondes 
sous Cubase VST. Le seul bemol de 




La DMX 6Fire 24/96 supporteie 



n 24 bits 96 KHz, ce qui ravira les audiophiles 



cette carte du point de vue musical 
est qu'elle n'integre pas de table 
d'onde materielle. Elle ne se 
contente en effet que d'une simple 
emulation logicielle et necessite 
done t'ajout d'une carte midi spe- 
cialisee. 



1 .0, 2,0 et A3D1 .x, mais de manie- 
re logicielle uniquement. Ainsi, tous 
les sons 3D sont geres par le pro- 
cesses, ce qui aiourdit sensible- 



des DVD video mais egalement de 
maniere logicielle par le proces- 
ses central. Bret, cette carte son 
seduit avant tout par ses qualites 



Le jeu aussi 



Le jeu n'est pas en reste, la DMX 
6Fire 24/96 est dotee de trois sor- 
ties analogiques a I'arriere de la 
carte afin d'y connecter des 
enceintes 4.1 ou 5.1. Elle supporte 
les normes DlrectSound 3D, EAX 



L'interet de cette carte se situe dans 
ses qualites musicales et ses possibitites 
multiples d'entrees et de sorties. 

ment sa tache et tnflue sur les per- d'enregistrement ou de sortie son 

formances dans les jeux. Rien de mais peut egalement servir pour le 

dramatique toutefois. La DMX 6Fire jeu et le multimedia en general. Le 

24/96 est aussi capable de gerer le joueur audiophile (MP3, vinyles) et 

decodage du son Doiby Digital 5.1 / ou musicien sera comble. K 



SWW^^^*^"TI InTiTUIi!- 1 ''''' 1 "™ 




CONSTRUCTEUR Terratec 

CARACTEB1ST1DUES TECHNIQUES 

puce Envy 24, son 24 bits 96 KHz, rack 1/0 

interne 5"1/4, compatible D53D, EAX 1.0, 2.0 

etA3D1.x. 


PRIX 
290 e 

NOTE ; H 
***** 




Lerack5"1/4oftr>:d-j-iijlii['.riv.'.-;":i 1 --;: ■ ■' " : : •' ■■ ---■■■ ■-■'■ -^ et numeriquss. 
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Windows XP 
booste ! 



f'o j.ifcrr.e Hror 



Tuning et systeme d'exploitation 



Tout le monde en parle. 
Pourquoi Windows XP est-il si 
lent ? Pour arreter la nevrose, 
voici quelques tuyaux pour 
mettre le turbo en quelques 
dies! 



«NI 



e jamais toucher I'OS ! •■ 
G'est I'une des devises 
les plus importantes 
pour les systemes d'exploitation 
Windows. Mais avec Windows XP, 
vous devrez mettre les mains dans 
le cambouis. 

1" tuyau : 
Quelle version 
avez-vous instalfe ? 

Si vous avez choisi XP comme 
systeme d'exploitation, vous avez 
eu le choix entre mettre a jour une 
ancienne version de Windows ou 
faire une installation complete a 
partir d'un disque ou d'une parti- 
tion vierge. II vous est toujours 
possible d'y recourir si vous n'etes 
pas content de la vitesse actuelle 
de votre OS. En effet, une mise a 
jour vers XP reprend de vieux 
cadavres de pilotes et des restes 
d 1 installations precedentes peu- 
venl subsister. Un autre avantage 
de I'installation complete : vous 
pouvez choisir le systeme de 
fichier et fixer ['emplacement de 
Windows. Si vous utilisez une 
version obtenue par mise a jour et 
disposez d'une liaison d'lnternet, 
I'installation de Windows tele- 
chargera les pilotes les plus 
recents. 

V tuyau : I'examen 
des pilotes 



Si vous installez de nouveaux pilo- 
tes pour Windows XP, le systeme 
d'exploitation « rouspetera » peut- 
etre, pretextant que le pilote a 
installer n'a pas reussi le •• Windows- 
XP-Logo-Test ». Malgre ce severe 
avertissement de Microsoft, vous 
pouvez continuer votre installa- 
tion. Sous tous les anciens 
systemes d'exploitation de 
Windows, aucun message d'erreur 
de cette nature n'apparaissait 
pour des pilotes non « certifies » 
Windows. 




3" tuyau : 
Windows accelere 

XP impose par defaut beaucoup 
d'effets visuels : fenetres animees, 
images de fond et boutons. Afin 
de limiter les migraines engen- 
drees par de telles debauches 
d'effets speciaux, vous pouvez les 
desactiver purement et simple- 
ment : dans le menu « Demarrer », 
allez dans « Panneau de configu- 
ration » puis dans « Systeme •>. 
Choisissez ■■ Avance » et dans 
■• Performances * apparait alors un 
tableau d 'options. Vous pouvez 
alors selectionner « Ajuster afin 
d'obtenir les meilleures perfor- 
mances » ou choisir « Parametres 
personnalises » 'et deselectionner 
les options suivantes : « Animer 
les fenetres lors de leur reduction 
et de leur agrandissement ■•, 
-■ Afficher le contenu des fenetres 
pendant leurs deplacements », 
« Utiliser une image en arriere-plan 
pour chaque type de dossier™, 
« Utiliser des styles visuels sur des 
fenetres et des boutons », 
« Afficher des ombres sous le 
pointeur de la souris », « Afficher 
une ombre sous les menus ». 
Finissez par cliquer sur « OK » 
pour valider les modifications. 

4 E tuyau : 

menu « Demarrer » 

Dans votre menu « Demarrer »> se 
trouve un dossier « Programmes ». 
Tous ces programmes sent 
charges a chaque demarrage de 
Windows. Ce qui prolonge d : au- 
tant plus le processus. A I'excep- 
tion des anti-virus, la presence de 
ces programmes n'est pas ici 
justifie. Cependant, I' installation 
standard de Windows XP n'admet 
pas de modifications directes 
dans ce dossier. Vous devez pour 
cela cliquer avec le bouton droit 
de la souris sur le menu 
« Demarrer - pour acceder a ses 
proprietes. Selectionner alors 
« menu Demarrer classique », puis 
« Appliquer ». Vous pouvez alors 
choisir sur la meme fenetre 
« Personnaliser... ». Des lors, libre 
a vous d'organiser votre menu 
« Demarrer ». ■ 
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+400 QOLUTIONQ 
par FAX/COURRIER ! 

3617TiPS— 



^snaaaaiBEB 




recevoir vos articles par fax ou CO 1 "™ 1 

4/± _^B l^Fiy afc ^f b p VS^kfi 3 - Vous recevrez q uelc t ues minul 
■£■■1 ^r Jv »mftl I \S ) gj Wr^^S^ 1 vos articles P ar fax - Dans le cas dlJ courrier ' " 

^BT M iw ^^^^ m*& ^ ^ W ^W sera poste le jour meme, au tarif rapicle, pour 

Astuces/soiutions par TELEPHONE (S477=TIPS) Astuces/soiutions par MINITEL toute demande passee avant midi. 

090070 233 1 



Astuces, solutions et plans pour jeux video. PC et Consoles. 



if.nn.il tips 




Fallaillesavoir ■■.ia-n u- \>w. : :.- : .;i ?cret menant 



Pas facile a reperer, hein ? Vous retrouvs' ■■:; -m-.-, ■ : i-:; Manonen bas... 



Per Gary Loporte 



Aide de jeu 
Medal of Honor : 
debarquement allie 



Toutes les medailles : il y a neuf pour trouver le soldat prisonnier. II 

medailles a collecter ; vous en n'est pas tres puissant, alors protegez- 

obtenez une a chaque fois que le bien. Lorsque vous verrez les 

vous terminez le jeu dans un des deux canons a detruire, attention a 

trois niveaux de difficulty, la baraque sur votre droite, d'ou 

Voici comment collecter les six vont surgir deux soldats. 



MISSION 2-2 

Action a accomplir : recuperer le 
manifeste vole. 

Une fois dans le sous-marin, tuez 
tous les nazis avec votre silencieux, 
puis allez tout au fond : e'est la que 
se trouve le manifeste. Posez les 
bombes et preparez-vous a courir, 
puisque vous devrez quitter le sub- 
mersible aussi vite que possible. 



MISSION 1-2 

Action a accomplir : trouver le 
prisonnier et te garder en vie. 
Lorsque vous approcherez du fort, 
abattez les gardes manipulant les 
projecteurs en restant hors des 
halos de lumiere. Ensuite, passez 
par la gauche, par le petit escalier, 




Parcours Heche En stiivari! le trace et en passant tfun ab r i s I'autre aa Don moment, vous devriez pouvoir 
facilement passer cette sequence a deconseillet aux raurs fragiles... N'oubliez pas da recjperer de I'enetgie 
grace aux infirmj&rs. 
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MISSION 3-1 

Action a accomplir : rester en vie ! 
Suivez le cheminement indique sur 
le plan ; baisse2-vous des que 
possible, et attendez que les tirs de 
MG42 marquent une pause pour 
passer d'un abri a un autre. Pour 
detruire les nids de mitrailleuse, sau- 
tez dans le premier trou, tuez avec le 
fusil de sniper les deux servants, puis 
passez au trou suivant. Procedez 
ainsi jusqu'au troisieme trou. Abattez 
a nouveau les servants, puis longez 
les barbeles pour eviter les mines. A 
I'interieur, utilisez vos grenades, puis 
snipez les servants de I'autre bunker 
et ceux sur la falaise. Retournez vite 
en arriere pour mitrailler les t 
penetrant dans le bunker. 




CDlleeled'intormations Voici ['emplacement des divers abjefca recuperer dans le 
empeche pas de [aire sauter les deux Tigres. Iiistoire de recuperer une medaille. 



Ciel, mon nazi ! Tout de mcme, c'est fou ce que 
les soldals allemands aimaient se cacher dans les 
placards... Alorsquand vols en voyez. un terme, 
ne lui tournez pas le dos Imp longtemps ! 



MISSION 4-3 




Faut pas se gener ! Partcis, HA. considere qu'un 
cheat <-noclip",cen'est pas vraimentde la tricbe ! 
Done, resle? a distance des coins et autres 
embrasures, car its sonl un pen Iropflexibles... 

Action a accomplir : detruire a I'aide 
d'explosifs les deux tanks King Tiger 
pres du manoir. 

Rendez-vous dans la partie centrale 
du manoir et montez I'escalier. 
Prenez la porte de droite, puis 
ramassez les explosifs dans la 
chambre du fond. Quittez le manoir 
et allez vers I'ouest pour trouver et 
dynamiter les deux tanks. 



MISSION 5-2 

Action a accomplir : s'assurer que 

tout {'equipage du tank 

Vous devez traverser un village en 



protegeant trois membres d'equipage. 
Longez lentement les murs et 
balayez souvent la ligne d'horizon, 
les snipers pouvant apparaitre a des 
endroits auparavant vides, souvent 
des portes et des fenetres ou sur les 
toits. Des que possible, penetrez 
dans les batiments pour les nettoyer. 
Si vous ne parvenez pas a reperer un 
sniper, regardez dans quelle direc- 
tion se tournent vos soldats. Vous 
pouvez aussi faire une sauvegarde 
rapide, reperer le sniper, puis recharger 
la partie, et ainsi de suite. Notez que 
le medecin peut vous soigner, vous 
et vos homines. 




Tours de surveillance C'est de ces tours que vous pourrez declencher les attaques aeriermes. Attention, 
quand I'equipage du lank vous dit de vous cachei, redescendcz a touie vitesse ! 




Tir aux pigeons Voici deux des tours ou des snipers vontapparai'liu ami ^ilorr^nt. Sur le mirador, le 

sniper s'y trouvuni ne reappsrnii'.i \r.v. l.'iic rois alwiiu. I'lui'inez-le done en premier. 



Embuscade Les srj'rjLils <•< 
n'importe oil dans ces ruin 

continuellemenl les endroit 
pour ne pas etre pris a revers. 



is peovent surgrr de 
urveillez 

is de passez. 



Action a accomplir : finir la mission 
avec au moins cinq hommes sur les 
neuf de depart. 

Sortez vite du train et descendez les 
snipers en commengant par ceux 
des miradors (iis ne seront pas rem- 
DJaces). Rechargez votre arme des 
la premiere accalmie, et faites atten- 
tion a ne pas avoir plus de cinq 
morts dans votre unite. 
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Empire 
Earth 



Pendant la partie, appuyez sur 

« Entree », tapez le code, puis validez 

avec « Entree ". 

my name is methos : toutes les 

ressources et plus de brouillard de 

guerre 

boston food sucks : + 1 000 dans 

la reserve de nourriture 

stm : + 1 000 dans la reserve d'or 

you said wood : + 1 000 dans la 

reserve de bois 

rock&roll : +1 000 dans la reserve 

de pierre 

creatine : + 1 000 dans la reserve 

d'acier 

all you base are belong to us : 

+ 1 00 000 dans toutes les ressources 

the quotable patella : toutes les 

unites ameliorees 

i have the power : pouvoir 

magique toujours au maximum 

asus drivers : plus de brouillard de 

guerre 

somebody set up us the bomb : 

gagner la partie en cours 

ahhhcool : perdre la partie en cours 

display cheat : voir tous les cheats 

the big dig : perdre toutes les 

reserves de ressources 

boston rent : perdre toute la 

reserve d'or 

uh, smoke? r perdre toute la reserve 

de bois 

headshot : supprimer tous les 

objets de la carte 

brainstorm : construction plus rapide 

columbus : voir les poissons et les 

animaux 

friendly skies : temps de vol des 

avions au maximum 

coffee train : energie maximale 

pour toutes les unites alllees. 

NOTE : ces codes ne fonctionnent 
qu'en mode « escarmouche ». 



Aquanox 



Ajoutez la ligne de commande 
-redrum -stendek, puis lancez 
le jeu. Appuyez sur les touches 
suivantes pendant la partie : 



F7: 


indestructibiiite 




F8: 


invisibilite 




F10 


: mission terminee en 


auto 


F11 


: mission terminee en 


manu 



F12 : echec de la mission 



DISCIPLES : SACRED LANDS 

Pendant la partie, appuyez sur 
Entree, tapez le code, puis validez : 
GIVEMEANOTHERCHANCE : 
resurrection des unites 
GIVEMEMONEY : 5 000 pieces 
d'or supplementaires 
ILOVEALLOFYOU : etre en paix 



avec tout le monde 
IWANTTOKILLEVERYBODY : etre 
en guerre avec tout le monde 
WOULDYOU? : etre allie avec tous 
les autres camps 
IWILLKEEPANEYEONYOU : 
monstres et ennemis visibles 
LETMEMOVE : mouvements des 
unites au maximum 
MAKEMESTRONGER : sante 
maximale 

NOBODYCANBEATME : victoire 
immediate 

WHATALOSERIAM : defaite 
immediate 

NOWICANSEEYOU : deactivation 
du brouillard de guerre 
WHOTURNEDOFFTHELIGHTS : 
reactivation du brouillard de guerre 
PLAYHIDEANDSEEK : invisibilite 



UPGRADEME : points d'experience 
supplementaires 



AIDES DE JEU : 

Ne ressuscitez des unites que si 

elles ont acquis une certaine 

experience. Sinon, autant en creer 

de nouvelles. 

Construisez la guilde et envoyez 

des voleurs le plus tot possible vers 

le camp adverse. 

Vous saurez ainsi ce qui se trouve a 

I'interieur des tours et des cites 

ennemies. 

N'hesitez pas a suicider vos unites 

si elles perdent la bataille et 

que vous pensez que i'ennemi 

risque de changer de niveau en 

les detruisant. 



Medal of Honor : 
debarquement allie 



Ajoutez, dans les proprietes du rac- 
courci du jeu sur le bureau (en fai- 
sant un clic droit et en choisissant 
« proprietes »), la ligne de comman- 
de +set ui console 1 +set cheats 
1 +set thereisnomonkey 1 dans le 
champ " cible ». Pendant la partie, 
appuyez sur la touche « _ » (en des- 
sous de « Echap ») pour faire appa- 
raTtre la console vous permettant de 
taper les codes suivants : 

dog : mode dieu 

Fullheal : energie au maximum 

wuss : toutes les armes et munitions 



noclip : mode passe-muraille 
notarget : invisibilite 

AIDES DE JEU : 

Si vous avez du mal a vous reperer, 
consultez la boussole dans le coin 
superieur gauche de I'ecran : elle 
vous indique dans quelle direction 
se trouve I'objectif suivant. 
Si vous voulez toucher un ennemi 
portant un casque a la tete, visez 
les parties vuinerables (visage, 
nuque) car le casque reduirait gran- 
dement les dommages. 
N'oubliez pas que le fusil de sniper 



peut abattre plusteurs ennemis 
d'une seule balle. A vous de vous 
placer en consequence. 
En interieur, servez-vous du rebond 
pour lancer des grenades vers I'en- 
nemi sans avoir a vous montrer. 
Dans le village des snipers, scrutez 
les lieux du sol au plafond. 
L'ennemi peut aussi bien se trouver 
au niveau des caves que sur un toil. 
Quand vous etes a I'interieur d'une 
maison, mefiez-vous des armoires : 
elles recelent souvent un soldat 
allemand qui surgit dans votre 
dos... 



Return to 

Castle Wolfenstein 



Faites un clic droit sur le raccourci 
bureau du jeu et choisissez « pro- 
prietes ». Entrez ensuite, a la fin du 
champ « cible » : +set sv_cheats 1. 
Commencez une partie un joueur 
et appuyez sur la touche •< _ » pour 
ouvrtr la console et entrer les 
codes suivants : 



/god : mode dieu 

/notarget : invisibilite 

/noclip : mode passe-muraille 

/give all : toutes les armes et les 

munitions 

/give armor : plus d'armure 



/give health : energie supplemental 

/give stamina : plus d'endurance 

/give ammo : plus de munitions 

/give snooper rifle : obtenir le 

fusil Osa M1 

/give sniper scope : obtenir le 

fusil a lunette 

/give flamethrower : obtenir le 

lance-flamme 

/nofatigue : endurance illimitee 

/kill : se suicider 

/cg_uselessnosta!gia 1 : interface 

du premier Wolfenstein 

/give # : obtenir I'objet # (voir la liste) 

/spdevmap # : passer au niveau 

correspondant (voir la liste) 



□ LISTE DES OBJETS C 



NOTE : il est possible que ces codes ne fonctionnent pas si vous n'avez pas 
d'abord effectue au moins une sauvegarde. Dans ce cas, commencez une partie, 
sauvegardez tout de suite, puis relancez le jeu pour pouvoir entrer les codes. 



panzerfaust thompson 

venom - gives mp42 

Venom Chain- mauser rifle 

gun flamethrower 

armor sten 

dynamite fg42 paratroop 



□ LISTE DES NIVEAUX L 



rifle 


12.7mm 


grenade 


7.92mm 


colt 45 


.30cal 


large health 


.45cal 


medium health 


eel 


9mm 





escapel 


bossl 


trainyard 


chateau 


escape2 


forest 


swf 


dark 


tram 


rocket 


norway 


dig 


villagel 


baseout 


xlabs 


castle 


cryptl 


assault 


boss2 


end 


crypt2 


sfm 


dam 




church 


factory 


village2 
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La Terre, en pire 

Empire Earth : 500 000 ans d'histoire, 

ca en fait des gens qui se tapent dessus... 



Cette solution des trente 
missions composant les quatre 
campagnes d'Empire Earth ne 
pretend pas etre la seule pour 
terminer chaque mission. 
Certaines d'entre eiles peuvent, 
en effet, etre menees a bien 
differemment. Mais, au cas ou 
vous bloquez, n'hesitez pas a 
venir jeter un ceil sur ce 
guide... Vous y trouverez 
surement votre bonheur. 



□ CAMPAGNE GRECQUE 

Mission 1 : 

les premiers Hellenes 

Commencez a exploiter les forets 
et les troupeaux pres de votre 
camp, puis envoyez des citoyens 
etablir un comptoir a I'ouest et un 
explorateur canin faire le tour de la 
carte. Au nord se trouvent d'autres 



forets, utiles pour augmenter votre 
reserve de bois pour la construction 
de bateaux, ainsi que des troupeaux 
vous dormant assez de nourriture 
pour passer a Page suivant. A 
Pouest de votre camp se trouve la 
citadelle ennemie avec un dock au 
sud, protege par une tour. Vous 
devrez detruire celle-ci, mais vous 
n'etes pas oblige d'attaquer la ville. 
Si vous le faites, passez derriere le 
dock pour eviter les fortifications. 
Une fois le temple detruit, votre 
chaman pourra lancer des tempetes 
de feu accelerant la destruction de 
la ville. Une fois la mer traversee, 
etablissez-vous au sud sur le 
plateau indique. 



les guerriers de la mer 

Pelops n'est pas un heros, ne le 
mettez done pas en danger. Des 
votre arrivee sur ITie, batissez un 




element primordial de la 



3. N'hesitez done pas 



155 - GEN4 PC N MARS 2002 



Egwrasa guide 




Pillage et rasage Quand vi 



:s installations mi'i: puis trStel da equ produit des eftoyBns 



$*ih$ ! W 



capitole, des casernes et des 
champs de tir a Tare. Mettez vos 
citoyens au travail et etablissez un 
comptoir a I'est pour tirer parti des 
nombreuses mines. Des que possi- 
ble, faites construire des docks 
avec des bateaux de peche pour 
augmenter votre capital de nour- 
riture. Cela vous permet de passer 
a rage du cuivre. Pour vaincre fes 
archers, choisissez des guerriers 
avec massue. Utilfsez les points 
acquis pour augmenter la vitesse 
de vos transports. Construisez 
aussi quel- 

Faites attention a Utineraire chois 



de combat, puis faites-les se replier 
vers Ie dock, qui les reparera. 
Repetez I'operation jusqu'a ce que 
vos transports puissent passer vers 
Ie nord. Rejoignez alors la ville 
d'Argos et construisez tout de suite 
un capitole. Etablissez une grange 
pres de votre capitole, puis explorez 
en direction du sud-ouest pour 
tomber sur une carriere. 
Construisez un hdpital pour soigner 
Pelops. Amassez une armee cons- 
titute principalement de lanciers et 
attaquez I'hotel de ville tout pro- 



ques fregates 

et vaisseaux 

de ligne pour 

proteger votre 

fuite vers Ie 

nord. Placez vos transports au bord 

sud-est de la carte et lancez une 

attaque de diversion avec vos navires 



par vos unites, car le pathfinding 
n'est pas toujours parfait 



che, Construisez un hdpital sur 
place pour accelerer la remise sur 
pied de votre armee une fois la 



victoire remportee. Preparez-vous 
a attaquer I'hotel de ville au nord- 
ouest sur la carte. U autre hotel de 
ville est bien protege par des tours, 
tandis que celui-ci en est encore a 
I'age de pierre. 

la guerre de Troie 

Des le debut, envoyez vos paysans 
etablir un comptoir au sud, pres de 
la foret et des carrieres. 
Construisez aussi une grange. 
Ralliez vos generaux comme expli- 
que, tandis que le reste de vos trou- 
pes se rend au nord-est pour barrer 
la route aux Doriens. Ordonnez alors 
a quelques citoyens de construire 
un mur vous protegeant des incur- 
sions doriennes. Placez ensuite un 
hopital et une tour a I'exterieur des 
murs. Ainsi, vous pourrez repousser 




Ancetre de Rinlinlin Cetierexpli 



grand la carte pon/iani quo »r 



s occtfpez de voire village. Brave uete I 



toute contre-attaque. Augmented 
les caracteristiques de vos troupes 
et produisez autant de cavaliers 
que possible, ainsi que quelques 
Samsons. Lancez-vous a I'attaque 
de la cite dorienne en passant entre 
la rive et la foret a Test. Vous atta- 
querez ainsi la cite par le nord, sans 
rencontrer les tours gardant son 
entree sud, Exterminez les derniers 
Doriens et utilisez vos vaisseaux de 
ligne pour detruire les vaisseaux 
troyens. Ensuite, embarquez tous 
vos soldats et vos citoyens pour 
Troie. Vos citoyens doivent cons- 
truire une ligne de tours des votre 
arrivee, puis un camp (hotel de ville, 
caserne, etc.) derriere celle-ci. Cela 
fait, utilisez votre prophete pour 
lancer la malaria sur les soidats 
ennemis et des cavaliers pour les 
attirer vers vos troupes. Une fois les 
troupes troyennes affaiblies, 
envoyez des Samsons detruire les 
batiments exterieurs a la citadelie. 
Vous devrez ensuite construire un 
temple pres de la grotte d'Athena. 
Faites monter vos heros, vos guer- 
riers d'elite et des lanciers dans le 
cheval de Troie pour tuer Priam et 
detruire le capitole sans detruire 
aucun temple. 

Mission 4 : 

le soteil d'Athenes 

Prenez bien garde a ce qu'au moins 
deux nobles Atheniens survivent 
aux premiers combats. Construisez 
une grange hors de la ville et amas- 
sez de la nourriture et du bois. Avec 
le stock d'or de depart, produisez 
un maximum de cavaliers et allez 
attaquer le village orange au sud de 
votre position. Une fois le village 
annexe, vous obtiendrez quatre 
mines exploitables. Placez done un 
hotel de ville a cet endroit, puis pro- 
duisez a nouveau des cavaliers, 
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envafiisseurs pour 



mais aussi des lanciers. Avec 
quelques cavaliers, rendez-vous a 
Test pour faire irruption dans le 
village violet. Repliez-vous alors 
vers le village orange pour obtenir 
leur aide. Pour le village vert plus a 
1'ouest, construisez des tours a 
I'entree du village et envoyez des 
Samsons detruire les portes pour 
que votre armee puisse s'engouffrer 
a I'interieur. Pendant ce temps, 
construisez des tours tout autour 
d'Athenes, car des que vous aurez 
vaincu I'armee verte, Thebes et 
Sparte vont vous attaquer simulta- 
nement du nord et du sud. 
Retranchez-vous dans Athenes et 
protegez la ville jusqu'a la venue de 
vos allies. 

Mission 5 ; 

la guerre du Peloponnese 

Tout d'abord, surveillez blen votre 
stock d'or, car vous en aurez besoin 
pour creer des diplomates, 
indispensables a la reussite de la 
mission. Des que possible, cons- 
truisez le phare d'Alexandrie, qui 
vous permettra d'observer les mou- 
vements marins, et des vaisseaux 
de ligne pour detruire les fregates 
ennemies. Mettez vos paysans au 
travail sur les forets et les carrieres 
pour mettre au point d'autres 
bateaux de guerre. Amenez le 
diplomate jusqu'au dock, puis sui- 
vez la cote et detruisez les navires 
ennemis vous barrant la route en 
utilisant votre superiority nume- 
rique. Vous pouvez aussi augmen- 
ter la vitesse des vaisseaux de 



transport pour accelerer leur 
arrivee. Notez que des vaisseaux 
ennemis reapparaissent dans la 
passe au sud-est de votre ville. 
Vous devrez done toujours proteger 
vos vaisseaux de ravitaillement. 
Quand vous aurez 10 000 unites de 
ravitaillement, vous pourrez vous 
preparer pour la guerre terrestre, 
tout en demandant I'aide de 



Segeste qui vous fournira en fer et 
en or. Batissez une caserne et des 
defenses, puis revenez a votre cite 
principals et cons- 
truisez un hbpital 
devant son portail. 
Preparez des archers 
car les Spartiates ont 
beaucoup d'unites 
equipees de lances. 
Utilisez quelques unites de cavale- 
rie pour les obiiger a venir vous 
attaquer sur votre terrain. 

Mission 6 : 

le jeune Alexandre 

Cette mission est tres scriptee et ne 
devrait done pas vous poser de 
probleme. Sachez juste que les 
chevaux sauvages se trouvent au 
nord-ouest apres la bataille. 
Construisez un maximum de com- 
pagnons, car ce sont les plus puis- 
sants guerriers disponibles. 



Quand Thebes et Athenes se revol- 
teront, passez par la foret au sud- 
est pour vous retrouver derriere les 



N'oubliez pas d'utUiser 
vos heros a bon escient : 
ils peuvent souvent faire 
pencher la balance 



defenses d'Athenes. Construisez 
une ou deux tours et un hopital a 
I'oree de la foret. 

Utilisez Socrate- pour declencher 
des trembiements de terre afin de 
frayer un passage dans la cite, et 
attirer I'ennemi dans votre piege. 
Des qu'Athenes sera vaincu, vous 
pourrez attaquer Thebes par le sud 
en suivant la meme tactique. 
Mais, avant cela, batissez un tem- 
ple de Zeus a I'interieur de votre 
cite et quelques tours dans ses 
environs. Regroupez votre armee a 
I'interieur et lancez des contre- 




pejple prospcrer ! Qui, hret tuez-en quelques-uns pour ti«r de noiivea ■ s >\ lats.. 



157-GENdPC N° 1 53 - MARS 2002 



iH.WI.lli GUIDE 




s-gene ! N'nesitez pas a aller squatter les rassourcesde vos allies poL.r ji:g:i :eni-i ei.f.n/p pIls ■ ■■:;-:■ 



attaques une fois que Socrate a 
affaibli les envahisseurs avec la 
maiaria. 

Mission 7 : 

naissance d'un conquerant 

Regroupez vos forces selon le type 
d'unite en affectant Alexandre a une 
touche. Vous pourrez ainsi facile- 
ment faire appel a lui pour declen- 
cher son cri de guerre. Placez d'a- 
bord vos fantassins, puis vos 
archers sur la mince bande de sable 
vous separant de Tarmee ennemie. 
Utilisez ensuite la cavalerie pour 
attirer rennemi. Une fois I'armee 
perse en retraite, descendez vers le 
sud et allez a I'ouest pour faire soi- 
gner vos troupes a Antioche. 
Utilisez encore des cavaliers pour 
amener les debris de I'armee enne- 
mie vers la votre. Vous pourrez ainsi 
detruire cette arrrtee sans perdre un 
homme. Reprenez le chemin du sud 
pour rejoindre vos allies. Composez 
une flotte de vaisseaux de ligne et 



de navires a catapulte pour vous 
soutenir par le nord et ameliorez 
leur portee et leur force de frappe. 
Vos fantassins doivent tenter de 
detruire la muraille, tandis que les 
archers et les catapultes dispersent 
les unites et vaisseaux ennemis. 
Une fois dans la cite, rappelez-vous 
que vous gagnez en detruisant le 
capitole. Frappez done au cceur de 
la ville, en restant hors de portee 
des tours pres des murailles. 

Mission 8 : 

les larmes d'Alexandre 

Commencez a vous forger une 
armee principalement composee de 
compagnons avec une plus grande 
vitesse et d'archers a la portee 
accrue. Avancez vers I'ouest en 
remplacant les comptoirs indigenes 
rencontres par vos hotels. Quand 
vous approcherez de Babylone, 
construisez un hopital et attirez I'ar- 
mee ennemie sur votre propre ter- 
rain. Poursuivez-la avec vos com- 



pagnons pour en eliminer le plus 
possible, mais arretez-vous avant le 
col fortifie. La, batissez un hopital 
ou un temple de Zeus et deux tours, 
ainsi qu'un arsenal. Construisez 
quelques machines de guerre et, 
des que la porte s'effondre, repliez- 
vous sur vos positions. Dans I'etroit 
col suivant, ne batissez rien ou 



attaquez la force gardant le pont. 
Prenez-vous en le plus tot possible 
aux archers pour les eliminer rapi- 
dement. Continuez votre marche 
dans la ville et passez par le portail 
a Test pour prendre la route du sud- 
est. Vous allez tomber sur une peti- 
te forteresse protegeant une mine 
d'or et de pierre. Envoyez des que 
possible quelques citoyens prendre 
le controle de la mine conquise tan- 
dis qu'avec votre base principaie, 
vous commencez a amasser du 
bois et a construire des fermes pour 
obtenir rapidement de la nourriture. 
Rendez-vous ensuite au nord pour 
trouver I'ingenieur capable de vous 
fournir des machines de sieges, 
puis au sud-est ou se trouve la car- 
riere vous permettant de vous offrir 
lesdites machines: Prenez de prefe- 
rence des trebuchets et etablissez 
un comptoir pour exploiter directe- 
ment la reserve de pierres avec une 
bonne dizaine de citoyens. 
Construisez aussi un hopital au 
nord de votre forteresse. Quand 
vous avez quatre ou cinq trebu- 
chets, faites-les attaquer les tours 
defendant le chateau de votre rival 
tout en gardant une force d'au 
moins une trentaine d'hommes a 
portee. Une contre-attaque sera 
lancee pour detruire vos machines. 
Faites-les done se replier derriere 
votre groupe de soldats de base. 



Consultez regulierement Les tabLeaux 
de rapport de force des unites du mode 
d'empLoi, pages 228 et 229 




Ho, I'bouffon ! Sous ses airs inofiensifs et Mies, le bouffon caclie un rjuerrler reel ou table qj'il vaut rr 
ne pas contrarier. 



vous pourriez vous bloquer le pas- 
sage. Contentez-vous d'attirer I'en- 
nemi vers vos immeubles pour pro- 
filer de leurs defenses. Mefiez-vous 
quand vous approcherez du torn- 
beau de Xerxes, puisqu'une (faible) 
tentative d'assassinat aura lieu. 

□ CAMPAGNE ANGLAISE 

Mission 1 : 

le retour du jeune Guillaume 

Vous n'avez au debut de cette mis- 
sion que Guillaume, un heros guer- 
rier, et moins d'une dizaine de fan- 
tassins, archers et chevaliers. 
Reunissez tous vos hommes en un 
groupe, puis avancez vers le nord 
en ecrasant les archers vous bar- 
rant la route. Commencez des 
maintenant a acheter des augmen- 
tations d'unites. A la sortie du defi- 
le, rendez-vous vers le sud-est pour 
rencontrer le premier village ami et 
enrolez les nouvelles recrues dans 
votre force, puis rendez-vous vers 
I'ouest jusqu'au bord de la carte et 
remontez vers le nord. Defendez le 
village contre I'attaque des bri- 
gands, puis continuez votre route 
vers le village qui vous a ete indique 
au nord. Vous etes suffisamment 
puissant pour prendre le controle 
du pont au centre de la carte. 
Prenez la direction du sud-est et 



Une fois la contre-attaque repous- 
see, soignez tout le monde a I'hopital 
et reprenez votre ceuvre de destruc- 
tion. La partie sera gagnee quand 
vous detruirez le donjon centra!. 

Mission 2 : 

Guillaume, due de Normandie 

Allez vers le nord apres I'embuscade 
pour trouver un coffre. Quand on 
vous refuse I'acces a la cite, partez 
vers Test pour obtenir un deguisement. 
Allez a la maison de Guillaume, puis 
quittez la ville par Test et rendez- 
vous au point indique sur la carte. 
Suivez les instructions qui vous 
sont donnees jusqu'a votre arrives 
a Falaise en passant par le sud- 
ouest de la carte. Quand vous 
devez explorer les environs, ren- 
dez-vous au centre de la carte pour 
recruter deux autres groupes d'al- 
lies, puis allez vers I'est, derriere la 
riviere, pour la bataille finale. 
N'oubliez pas en route d'ameliorer 
vos unites, Lors du combat, utilisez 
les oris de guerre du seigneur 
Tesson et de Guillaume pour garder 
I'avantage et essayez de tuer Guy 
de Bayeux en priorite. 

Mission 3 : 

fa bataille de Hastings 

Dans cette mission, vous devrez 
passer par une premiere phase 
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Les penes napoleoniennes Voire periple se terminera aii niveau des Pyrenees, a 
Combatlcz avail t ou apres ce goulot d'etranglement, mais pas a I'interieur. 



d'amelioration de votre armee en 
nombre et en qualite jusqu'a ce que 
presque tous vos hommes soient 
des soldats (supprimez vos 
citoyens). Protegez bien les zones 
minieres, car I'ennemi lancera des 
raids contre celles-ci. Une dizaine 
de soldats sur chaque zone devrait 
suffire a les proteger. Dans le calcul 
de vos bateaux de transport, 
n'oubtiez pas que les chevaliers 
prennent deux places. 
Enfin, preparez au moins une demi- 
douzaine de bateaux de guerre 
pour occuper tout vaisseau ennemi 
lorsque vos transports iraverseront 
La Manche. Une fois a terre, allez 



Mission 4 : debut de ia 
guerre de Cent Ans 

Constmisez six vaisseaux de guerre 
additionnels dans le dock au nord 
de votre flotte de depart, puis 
voguez vers le sud en gardant le 
navire de destruction derriere vos 
autres bateaux. Engagez le combat, 
prenez le controle du navire de des- 
truction et faites le tour de ! 'Tie par 
le sud pour couler le vaisseau 
amiral. Des que vous prenez le 
controle des unites terrestres, allez 
au sud-ouest pour detruire les 
defenses frangaises. Faites atten- 
tion aux deux tours a I'interieur de 



Lorsque vous creez vos batiments, 
espacez-tes pour qu'ils ne bloquent pas 
ie mouvement de vos unites 




vers le nord-est en vous faisant 
preceder de vos troupes de tir a 
distance pour qu'ils s'occupent des 
archers places sur les hauteurs. 
Quand William sera jete a bas de 
son cheval, allez vers la colline 
avec les drapeaux jaunes. Une fois 
la bataille gagnee, vous devrez 
pourchasser Harold. Faites-le avec 
toute votre armee, car il est protege 
par quelques unites d'elite. 
Trouvez ensuite un cheval au nord- 
est de la position de Harold pour 
faire votre entree triomphale dans 
Londres ! 



la cite. Commencez a exploiter les 
mines, y compris celles au nord- 
ouest de votre ville. Des que possi- 
ble, reglez le probleme de la ville 
verte a I'est. Vous devrez vous 
acharner, car il s'y trouve une tour 
particulierement resistante, mais 
cela vous ouvrira le territoire du 
sud avec de nombreuses mines a 
exploiter. Construisez ensuite un 
campement militaire pres de la der- 
niere ville ennemie, avec quelques 
tours en cas de contre-attaque. 
Une fois que vous avez suffisam- 
ment de ressources, eliminez tous 



vos citoyens pour augmenter votre 
nombre de soldats. 

Mission 5 : le Prince Noir 

Allez vers le sud-est, puis vers le 
sud ou vous trouverez le premier 
coffre garde par quelques francais. 
Allez ensuite vers I'ouest. Vous 
trouverez un autre coffre protege 
par des soldats et un pretre. Tuez- 
les, prenez le coffre et quittez la 
zone, car un volcan va apparaitre a 
cet endroit. Gardez les coffres avec 
vous ou ils seront recuperes par les 



francais. Continuez vers Test et, a 
I'aide d'un chevalier, attirez les 
ennemis loin de la tour. Attaquez 
ensuite cette demiere en laissant le 
Prince Noir soigner I'unite blessee 
par la tour pour recuperer un 
troisieme coffre. Continuez vers 
Test, franchissez le canyon et 
attaquez la ville au bard de la carte 
pour le quatrieme coffre. Ensuite, 
cliquez au centre de la carte pour 
chercher un autre passage, car le 
canyon est maintenant infranchis- 
sable. La ville desertee cache une 
embuscade, a dejouer avec I'aide 




Celte bande fralernelle A I'ouest. Ic canyon qui 
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du cri de guerre du prince noir. Ne 
laissez pas les coffres sans 
surveillance ou ils seront repris par 
un nombre toujours plus grand de 
soldats francais. Continuez vers le 
nord-ouest pour sauver le diplomate 
et utilisez ses bateaux pour revenir 
au point de depart. Rejoignez 
ensuite les renforts qui ont debar- 
que sur la plage au nord. 
Organisez vos troupes par type, 
puis placez vos archers et vos 
trebuchets sur la colline au nord- 



Regroupez vos unites selon 
leur type, de maniere a pouvoir 
Les dinger plus aisement 



ouest, et vos troupes de corps a 
corps au sud de la colline. Ainsi, 
vos ennemis essuieront un feu 
nourri avant de pouvoir entrer au 
contact. Placez le prince noir sur la 
colline pour pouvoir pousser le cri 
de guerre sur les ennemis passant 
en contrebas. Ensuite, vous n'aurez 



plus qu'a detruire le portail, deux 
tours et le chateau frangais pour 
avoir droit a la victoire. 

Mission 6 : 

cette bande fraternelle 

Tuez avec votre heros et vos soldats 
a pied tous les archers, puis allez 
vers I* ouest. Revenez ensuite dans 
la cite pour supprimer les archers 
rodant dans la ville, tout en creant 
un comptoir pres de la foret au 
nord-est de votre camp. Envoyez 
ensuite des 
c i t o y e n s 
sous bonne 
garde occu- 
per les sites 
designes, a 
commencer par celui au sud-ouest 
de votre camp (nourriture et or). II y 
a six temples a detruire sur I'Tle, 
celui se trouvant au nord-ouest de 
Tile contenant le traltre menant la 
revolte. Ne tardez pas a le tuer, car 
les temples produisent des pretres 
qui convertissent vos troupes. 



Ensuite, produisez des citoyens et 
des soldats jusqu'a atteindre la 
taille de population maxlmale et 
rendez-vous a Portsmouth, au sud 
de votre camp, sans oublier le 
comte qui se trouve dans Londres. 
Une fois tous vos serviteurs debar- 
ques en France, etablissez tout de 
suite un hotel de ville et des comptoirs 
pour exploiter la foret et les mines 
de pierre et de fer au sud. Plus loin 
a I'ouest, vous trouverez des mines 
d'or n'attendant qu'un comptoir 
pour etre exploiters. Supprimez 
quelques sujets et creez des trebu- 
chets en ameliorant leur portee et 
leur force. Vous en aurez besoin 
pour attaquer Harfleur, au nord-est. 
Protegez les trebuchets a I'aide de 
I'infanterie et de la cavalerie a 
mesure qu'ils detruisent les tours et 
les batiments ennemis de la cite. 
Vous devrez ensuite combattre une 
armee francaise situee a Test, contre 
laquelle les trebuchets peuvent 
encore faire merveille. Etablissez un 
camp militaire au sud de la position 



francaise, face au gue, puis servez- 
vous de votre cavalerie pour detrui- 
re les canons postes sur les collines 
nord et sud. N'utilisez pas d'arbale- 
triers, car ils seraient decimes par 
les arcs longs francais. Eliminez 
peu a peu les troupes francaises qui 
vous suivent jusqu'a vos positions. 
Quand i'armee ennemie sera redui- 
te au quart de son effectif de 
depart, vous aurez remporte le 
combat. 

Mission 7 : 

les guerres napoleoniennes 

Apres avoir mene Wellesley a 
Portsmouth, utilisez vos premieres 
ressources pour ameliorer vos 
unites, comme la resistance et les 
points de vie, ainsi que I'attaque et 
la vitesse pour votre cavalerie. 
Embarquez ensuite dans les 
transports. II y a trois fregates fran- 
caises a eviter : la premiere se trouve 
juste devant Portsmouth, tandis 
que les deux autres sont a mi- 
chemin de Lisbonne, a Test sur la 




=. Placez-les dans I'aire 



Le Baran Rouge Bier qus tres utile, Gardci tojjDurs un ceil sur le baron rouge. On n' 
morl el, du coup, de la perte de la mission... 
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carte. En vous deplacant d'abord 
vers I'est, puis vers le sud, vous 
pouvez eviter la premiere fregate. 
Une fois vos troupes debarquees a 
Lisbonne, coulez vos transports. 
Deplacez alors vos fregates vers le 
part de Lisbonne et ouvrez le feu 
sur tout soldat frangais a portee. 
Une fois qu'elles ant fait un peu de 
menage, coulez-les et deplacez 
votre armee vers le sud en utilisant 
la cavalerie pour eliminer I'artilierie 
ennemie. Attention, car une contre- 
attaque de cavalerie venant du nord 
aura lieu quelques instants apres 
cette bataiiie. Utiiisez les points de 
civilisation gagnes au combat pour 
ameliorer la resistance et les points 
de vie de votre infanterie et de votre 
cavalerie. Vous devez ensuite trouver 
Junot. II se cache avec son armee 
dans une clairiere au nord, a i'ouest 
des carrieres, mais se rendra apres 
quelques secondes de combat. 
Construisez alors un hotel de ville 
pres des carrieres alnsi qu'une 
grange pour augmenter votre reserve 
de nourriture. Construisez une 
seule bombarde et augmentez au 
maximum sa portee, puis engagez 
quelques infirmiers et autant de 
soldats anglais que possible. Enfin, 
terminez par quelques cuirasses. 
Rendez-vous alors vers le pont au 
sud avec des villageois pour 
construire des tours a Test du pont 
et ameliorez leur portee. Attaquez 
les tours adverses a Badajoz avec 
votre bombarde en vous servant 
de la cavalerie comme eclaireur, 
Quand la derniere tour sera detruite, 
une armee espagnole se dressera 
contre les Frangais. Si vous I'aidez, 
la victoire est assuree, tant que 
votre cavalerie detruit I'artilierie 
ennemie et que vos canons ne tirent 
pas trop pres de vos propres unites. 
Les deux villes suivantes ne sont 




Boites de conserve Les premiers tanks allemands, blen que peu esthetiques, sont redoutab ■'■-■■ djefl caeM Uti Isez-lflS a bo acientl 



pas difficiles a liberer, la liberation 
de Salamanque vous donnant un 
bonus de + ,20 % en population. 
Pour la derniere ville, construisez 
des tours et placez judicieusement 
votre artilterie, vos infirmiers et 
votre infanterie, puis attirez avec 
votre cavalerie I'ennemi dans le 
piege mortel. Rendez-vous alors au 
nord-est pour passer par les 
Pyrenees, gardes par des tireurs 
d 'elite frangais. Utiiisez votre 
cavalerie pour passer avec un 
minimum de pertes et ramener 
I'armee frangaise sur vos positions 
defensives. Une fois celle-ci 
suffisamment affaiblie, traversez les 



cols et etablissez vos defenses 
dans la premiere plaine pour 
exterminer I'armee de I'Empereur ! 

Mission 8 : Waterloo 

Envoyez I'eclaireur au sud-est, vers 
le village jaune. Ensuite, prenez le 
controle de votre armee et 
placez-la sur le mont Saint-Jean. 
Construisez-y les trois batiments 
miiitaires, puis lancez la production 
de soldats d'elite anglais et de 
canons de bronze jusqu'a epuise- 
ment de votre stock de fer. Pour 
terminer, lancez la production d'un 
maximum de cuirasses. Deplacez 
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pour un effet garanti ! 



toute votre armee vers les quatre 
bras et construisez un hopital au 
sud de la ville. Placez alors une 
premiere rangee de cuirasses entre 
la foret au sud jet la ville au nord, 
avec derriere eux vos soldats et 
devant la ville les canons. 
Conservez une petite force de 
cuirasses au nord, elle vous sera 
utile plus tard. Avec Wellington, 
descendez au sud pour que I'armee 
frangaise vous poursuive. Repliez- 
vous vers Phopital, permettant a 
votre armee de decimer I'ennemi 
avec un feu nourri. Pendant ce 
temps, utiiisez votre petite force de 
cuirasses pour attaquer les canons 
frangais ou, mieux encore, le 
marechal Ney. 

Une fois I'ennemi vaincu, retournez 
au mont Saint-Jean et attendez 
I'attaque de Blucher sur les forces 
de Napoleon. Foncez avec votre 
cavalerie sur Ney et Napoleon, places 
au milieu de I'artilierie, tandis que 
votre infanterie et vos canons 
aneantissent la cavalerie francaise 
engagee contre les Prussiens. La 
mort des generaux ennemis vous 
assurera la victoire. 

□ CAMPAGNE ALLEMANDE 

Mission 1 : 

Les chevaliers du ciel 

Une fois Zofia liberee, retournez 
voir les paysans et ordonnez-leur 
d'abattre Tun des arbres qui vous 
barrent le chemin de I'ouest. 
Continuez vers I'ouest pour photo- 
graphier deux sites ennemis, puis 
remontez vers le nord. Reprenez 
ensuite vers I'est pour photogra- 
phier les deux derniers sites. Quand 
I'armee allemande apparaft, traversez 
les lignes ennemies en ignorant les 
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tanks pour proteger vos batteries. 
Quand la ville n'existe plus, 
envoyez des citoyens construire 
des canons antiaeriens avant de 
batir des casernes dans la zone 
centrale. Une fois la ville sous votre 
contrdle, le Baron Rouge est assigne 



canons antiaeriens aux frontieres. 
ainsi que des avions grace aux 
mines de fer et d'or polonaises. 
Attaquez la France en passant par 
le nord et detruisez les installations 
au-dessus de la ligne Maginot pour 
etablir un camp et attaquer avec 



Guerre eclair Comrne le tit re de le mission le suggere. rimportant ici est d'agir vite. 
lea pays qui vous enlOLirent sans ietir laisser le temps de reagir. 



Si vous avez besoin de plus de soLdats, 
Ecrasezsuccessi—, *uez (avec «Suppr») les citoyens qui ne 
— vous servent a rien 



attaques pour amener vos deux 
personnages en secwrite. 

Mission 2 : 

probleme de ravitaiiiement 

Construisez des tours au bord de 
votre rive ouest et des canons anti- 
aeriens legerement plus a I'interieur 
des terres pour vous defendre des 
attaques venant du sud -ouest. 
Construisez deux aeroports et indi- 
quez aux avions d'aller au secteur 
nord par ou doivent arriver les 
transports. Utilisez les ballons 
d'observations pour explorer la 
carte et ensuite placez-les au-des- 
sus des groupes de navires en 
mesure de stopper les transports 
venant du nord (ne vous occupez 
pas de ceux du sud, car vous 
devriez combattre les forces aeriennes 
anglaises). Enfin, construisez le 
port et mettez-vous a la production 
de sous-marins que vous enverrez 
eux aussi vers le nord, pour proteger 
les transports et rejoindre la cote 
anglaise par le nord-ouest. 

Mission 3 : le Baron Rouge 

Prdduisez de nombreux citoyens 
pour batir des hotels de ville pres 
des ressources. Envoyez I'aviation 
et le ballon au milieu de la base la 
plus au nord et declenchez 
I'attaque, mats faites bien attention 
a ce que le baron ne soit pas tue. II 
y a des bases aeriennes au nord-est 



et au sud-ouest de la carte. 
Commencez a construire des 
hopitaux, des casernes et un autre 
terrain d' aviation au nord pour 
detruire plus vite leurs aeroports. 
N'oubliez pas de lancer la production 
des tanks et veillez a ce qu'ils ne 
soient pas detruits car vous ne 
pourriez ies remplacer. Creez de 
nombreux partisans pour abattre 
les chasseurs. Faites le tour par le 
nord-ouest pour vous en prendre 
aux aeroports au sud-ouest, vous 
assurant la suprematie aerienne. En 
detruisant les canons antiaeriens, 
vous pourrez bombarder et annihiler 
les forts. 

Mission 4 : la Somme 

Commencez par creer une base a 
votre point de depart tandis que le 
Baron Rouge s'occupe de I'infanterie 
et des avions trop curieux. Quand 
votre force d'attaque est suffisamment 
developpee, vous pourrez traverser 
la passe au sud de votre base. 
Avant d'envoyer des transports, 
servez-vous de bombardiers Gotha 
ou de fregates pour detruire les 
mines, les barbeies et I'infanterie 
surveillant la rive. Quand la ville 
ennemie est en vue, utilisez I'artillerie 
lourde pour ia reduire en pieces en 
vous concentrant sur i'aeroport 
pour arreter la construction de 
bombardiers lourds, I'ordinateur ne 
reconstruisant pas ses batiments 
detruits. Construisez aussi des 



a un autre secteur, Construisez 
ensuite au moins une dizaine de 
canons antiaeriens et poursuivez 
I'assaut au sol sur les deux autres 
cites comme explique precedemment. 

Mission 5 : guerre eclair 

Envoyez vos citoyens pres de la 
frontiere polonaise et construisez 
des arsenaux et des casernes, puis 
attaquez le plus tot possible la 
Pologne pour recuperer ses richesses. 
Pendant ce temps, construisez une 
murailie, des bastions et des 



votre aviation. Utilisez aussi des 
bastions centre I'infanterie francaise, 
jusqu'a la destruction du capitole 
francais et I'etablissement de votre 
hotel de ville. Pour la Pologne, 
batissez des tours le long de la 
cote, puis envoyez vos chasseurs 
au nord-ouest de votre territoire 
pour combattre I'aviation britan- 
nique. Essayez d'avoir un maximum 
de ressources et preparez une 
grande force d'invasion constitue 
de tanks et de canons. Envoyez 
d'abord des bombardiers, puis Iancez 
I'assaut. N'oubliez pas de produire 
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des sous-marins pour contrer les 
vaisseaux de guerre. Vous pouvez 
aussi utiliser les transports maritJmes 
avec des citoyens pour construire 
rapidement I' hotel de ville au cosur 
du territoire ennemi. 

Mission 6 : 
preparatifs d'invasion 

Pour cette mission, placez des le 
debut vos trois sous-marins pres du 
dock neutre d'lrlande. lis couleront 
sans probleme les transports 
passant a cet endroit. Vous pourriez 
faire de meme en Islande, mais la 
Navy patrouille dans cette zone. 
Continuez a batir des sous-marins 
et explorez la carte autour de 
I'Angleterre pour observer les 
docks et leurs environs. Faites 
intervenir vos sous-marins des 
qu'un transport se rapproche trap. 
Servez-vous du Bismarck et de 
cuirasses pour detruire les canons 
antiaeriens britanniques, puis 
bombardez le pays. II ne vous res- 
tera plus qu'a detruire les navires 
encore en activite. 

Mission 7 : operation "otarie" 

Utilisez en premier lieu vos navires 
(pensez a ameliorer leur portee), 
dont les deux Bismarck, pour 
attaquer la cote, car ils sont 
aisement reparables. Utilisez ensuite 
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SurveiUez Le trajet de vos avions 
pour eviter qu'ils ne soient 
detruits sans avoir combattu 



les escadrons de bombardiers en 
ameliorant leur temps de vol pour 
detruire les batiments ennemis 
tandis que votre chasse les protege. 



Une fois un batiment detruit, il ne 
sera pas reconstruit. Creez aussi 
des unites d'infanterie pour juguler 
la resistance francaise. Lancez 
I'invasion en uti- 
lisant le 

terrain degage 
pour y faire arri- 
ver vos troupes, 
dont Rommel, 
une demi-douzaine de tanks et de 
nombreux canons et obusiers. La 
destruction de Buckingham Palace 
ou de tous les aeroports declen- 



chent la contre-attaque americaine. 
Laissez le palais et un seul aeroport 
ennemi en place, puis construisez 
une forte base de defense terrestre. 
Continuez a produire des navires et 
des sous-marins et amassez des 
unites d'infanterie a I'ouest de la 
Grande-Bretagne. Lancez ensuite 
vos chasseurs, vos bombardiers et 
votre flotte vers I'ouest pour 
decouvrir la flotte americaine. Vous 
les attaquerez ainsi plus tot, 
repoussant leur debarquement bien 
plus aisement. 




3 CAMPAGNE RUSSE 



Mission 1 : le Crocodile 

Montez d'abord dans la voiture 
pour aller au nord, puis utilisez le 
camion pres du champ pour passer 
le portail sans intervention des 
gardes. Dirigez-vous alors au sud, 
vers Volvograd. Envoyez un 
diplomate a la forteresse au sud- 
ouest de votre position, puis creez 
le plus vite possible beaucoup 
d'unites d'infanterie variees pour 
proteger les deux autres diplomates 
lors de leur periple. Cela fait, eltminer 
I'ennemi ne devrait pas vous poser 
de probleme tant que vous creez 
des unites antiaeriennes et de 
nombreux avions de tout type 
(notamment dix bombardiers 
atomiques). N'oubliez pas d'utiliser 
le signal pour indiquer a vos allies 
ou ils doivent attaquer. Detruisez 
les canons antiaeriens pour 
bombarder tranquillement le capito- 
le ennemi. 

Mission 2 : Novaya Russia 

Mettez le jeu en pause et donnez 
les ordres suivants : construisez un 
aeroport avec les citoyens de 
depart, regroupez votre infanterie et 
I'officier (pas Grigor, car il doit rester 
en vie} et placez-les au sud de votre 
base. Ensuite, mettez le point de 
ralliement de votre atelier pres 
d'eux et construisez deux canons 
Paladins. Dans les casernes, entrainez 
une dizaine de troupes a pied et 
placez-les au nord-ouest de votre 
base. Si vous le pouvez, rajoutez 
aussi quelques canons antichars, 
efficace contre les Cybers. Quittez 
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la pause et faites construire a vos 
citoyens des defenses antiaeriennes 
au nord de la base, car un bombardier 
titan est en route pour iarguer sur 
votre base une bombe A. Amassez 
ensuite de Tor, du bois et du fer. 
Utilisez la force deployee au sud 
pour detruire les rebelles, en vous 
en prenanf d'abord a leur capitole, 
tandis que les canons Paladins 
detruisent les tours sur votre route. 
Une fois le capitole detruit, tuez les 
dernieres troupes rebelles, puis 
rejoignez la force de defense au 
nord-ouest. Construisez avec votre 
base aerienne deux ou trois 
chasseurs pour dissuader tout 
helicoptere de vous en prendre a 
vos 'Citoyens ainsi que quelques 
bombardiers atomiques. 
Construisez ensuite un centre 
d'espionnage pour connaTtre les 
positions de 1'ennemi. Essayez 
aussi de contacter les villes alliees 
au nord, car el les vous soulageront 
des attaques ennemies. Envoyez 
alors vos bombardiers attaquer le 
capitole jaune a I'ouest. Appliquez 
la meme tactique au capitole nord 
pour terminer cette mission. 

Mission 3 : 

la releue de la garde 

Dans cette tres simple mission, 
commencez par aller a I'ouest, puis 
faites le tour de la carte dans le 
sens des aiguilles d'une montre en 
recrutant des hommes et en vous 
debarrassant facilement des rebelles. 
Veillez a ce que ce soit I'infanterie 
qui absorbe des dommages, et non 
les Cybers. Attaquez ensuite le 
centre-ville tenu par les rebelles. 

Mission 4 : joyau de Test 
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Utilisez les Apollos pour proteger 
autant que possible vos Ares et servez- 
vous de vos Hyperions pour distraire 
les helicopteres pendant que vos 
Ares II les detruisent. Une fois toutes 
ces unites aeriennes detruites, faites 
passer Molotov jusqu'a la machine 
a remonter le temps. Attaquez 
ensuite I'autre ville chinoise avec 
des Ares II et des Apollos pour 
detruire les universites, les tours 
laser et les ennemis en epargnant 
les labos et les usines Cybers. Vos 
pretres pourront alors convertir cinq 
usines ou labos. Avec les trois que 
vous avez a Baotou, vous devriez 
posseder les huit usines requises 
pour terminer cette mission. 



Des le debut, ameliorez vos robots. 
Quand vous controlez Baotou. 
construisez cinq Hyperions pour 
defendre la base et ameliorez leur 
portee, points de vie et resistance. 
Ensuite, convertissez une douzaine 
de citoyens avec votre pretre pour 
construire une grange et exploiter la 
mine d'or. Quand vous devez 
envoyer Molotov a Xiao, donnez-lui 
une escorte de cinq Ares et d'un 
scorpion pour atteindre le complexe 
scientifique. Grace a la grange 
exploitee par les citoyens, creez 
cinq nouveaux citoyens, un hotel de 
ville et une garnison, puis passez au 
Nano-ge. Les Ares II sont particulie- 
rement puissants. Quand Grigor 
vous dira de detruire la machine a 

le temps, Mettez Le jeu en pause en debut de 
faites cinq p ar tj e pour etudier votre position 
de^om'breux et donner vos premiers ordres 

Ares II, puis 



Mission 5 : 

un cceur qui change 

Utilisez les missiles sous-marins 
Triton pour detruire les canons 
antiaeriens, puis utilisez des 
porte-avions pour lancer I'attaque 
principale. Vous n'aurez pas besoin 
de grandes forces terrestres. Creez 
un ou deux Apollos pour reparer les 
Cybers et utilisez I'infanterie pour 
proteger vos tours, construites tout 
le long de la cote pour contrer les 
navires americains et cubains. 
Mefiez-vous aussi de leurs Tritons, 



nuee de chasseurs tandis que 
quelques bombardiers nucleaires 
detruiront la base au sud-est de 
Cuba, oil vous pourrez batir un 
camp et remonter vers le nord. Ici le 
Cyber Zeus vous sera utile. Ne 
batissez pas une forteresse 
imprenable a Cuba, car vous allez 
changer de camp et devrez alors la 
raser... Utilisez des Sea Kings pour 
contrer les massives attaques de 
Tritons. 

Mission 6 : 
impression de deja-vu 

Pour cette mission, la cle est 
d'obtenlr la superiority aerienne. 
Utilisez des chasseurs et des 
bombardiers pour defendre les 



alentours de votre base, ce qui 
vous permettra de placer des tours 
a I'exterieur de vos murs. 
Construisez aussi des tanks pour 
annihiler les canons antiaeriens 
mobiles ennemis. Une fois votre 
base en securite, descendez vers le 
sud. Si vos allies sont detruits, 
construisez une base la ou ils se 
trouvaient avec quelques chasseurs 
et bombardiers pour la proteger. 
Profitez-en pour construire un port 
et lancez des attaques maritimes 
sur la base plus au sud. Utilisez 
ensuite un transporter pour 
construire une base militaire sur 
I'lle et detruire celle de I'ennemi. 
Les tanks avec un soutien aerien 
seront parfaits pour annihiler 
Grigor II. ■ 



allez a Pekin. Vos Ares devraient 
detruire sans probleme les tours 
laser et les canons antiaeriens avec 
I'aide d'Apollos. Placez votre armee 
face a Pekin et utilisez un Ares II 
pour attirer les forces gardant la 
machine a remonter le temps. 



contre lesquels des helicopteres 
Sea King font merveille. Pour 
attaquer Cuba, utilisez deux 
porte-avions avec quinze avions 
chacun, ainsi qu'un aeroport sur la 
partie ouest de I'ile conquise. 
Emplissez le ciel de Cuba d'une 
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Apres ses vacances forcees, 
le Teignard reprend le chemin 
du travail : ca va saigner... 
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□ LA LETTRE DU MOIS C 

Imposture ! 




Salut ma Teigne et bonne 
annee (leche-botte), 

Je profite d'une coupure publicitai- 
re sur TFI pour vous ecrire (NdT : 
Je vous epargne 12 lignes de bla- 
bla). Ce qui m'agace, qui me fait 
taper tres fort sur mon clavier et 
me donne envie de te tirer les 



comme je suis passionne par la 
seconde guerre mondiale, j'ai pris 
Sudden Strike (349 francs, c'est 
une honte). Mais d'un cote je suis 
decu car je vais devoir attendre 
un peu pour avoir Empire Earth... 
Tout ga a cause du prix des jeux. 
Et oui, c'est logique : si les jeux 
coutaient moins chers, j'aurais pu 



Voila, j'ecris pour avoir des explications sur la revelation faite sur le forum 
du site : Luc a dit que c'etait lui le Teignard et comme il s'en va, je voulais 
savoir si ga voulait dire que le Teignard est mort. 

Guillaume 

Si tu ne jouissais pas d'une si touchante naivete, mon cher Guillaume, je 
te brosserais bien les dents a la^cie sauteuse pour t'apprendre a ne pas 
me sous-estimer. Crois-tu franchement que je suis un simple mortel 
comme ce Luc qui entend profiler de I'aura de ma magnificence pour 
faire je-ne-sais-quelle Une de je-ne-sais-quelle presse a scandaie ? Je 
I'admets, j'ai un temps occupe son corps parce qu'il etait a ma taille et a 
mon gout et j'aurais pu I'occuper longtemps encore si Remy n 'avait pris 
recemment la decision de rentrer dans les ordres : aide de /'ensemble de 
la redaction, ce dernier a profite d'un bref instant d'inattention pour s'em- 
parer de Luc, le ligoter sur un autel et pratiquer, une nuit durant, un abo- 
minable et deloyal rite exorciste. J'ai lutte un temps pour m'amuser mais 
comme au petit matin la conscience de Luc gagnait peu a peu du terrain, 
j'ai resolu de m 'emparer d'une autre enveloppe chamejle a proximite, plus 
jeune et plus a meme de servir mes projets de vengeance. Alors que ceci 
soit dit une fois pour toutes : loin d'etre mort, je suis aujourd'hui plus 
puissant que jamais. Quant aux tumefies du bulbe qui douteraient encore 
de ma bonhomie legendaire, je me fais fort de leur rappeler qu'ils seront 
toujours les malvenus dans ces pages. 



Comparer des graphismes en 2D et des graphismes 
en 3D, ce serait comme dire que La tarte aux baffes, 
c'est moins bon que Le souffLe aux jurons 



poils du nez, c'est le prix de vente 
des jeux. Ms sont fous les editeurs 
de taxer 350 balles (53,36 euros 
bien sur) pour un jeu (meme les 
DVD sont moins chers), on n'est 
pas Cresus. Le probleme c'est 
que pendant ces vacances je 
n'avais la possibility d'acheter 
qu'unseuljeu... UNSEUL! Etj'ai 
longuement hesite devant le rayon 
entre Sudden Strike et Empire 
Earth. Je suis un fanatique des 
jeux de strategie et la, je me suis 
retrouve devant le probleme le 
plus difficile a resoudre de ma 
vie : que choisir ? Finalement, 



acheter les deux... mais non, 
le destin est ainsi. {NdT : je vous 
epargne a nouveau 4 lignes de 
blabla.) Une autre chose 
m'inquiete dans Empire Earth : 
Malgre votre test, je n'arrive pas 
a me rendre compte de la qualite 
des graphismes qui me parais- 
sent tres moches et •• tallies au 
couteau ». Dites-moi que vos 
photos etaient loupees et que le 
jeu est tres beau. Et dites-moi 
qu'il est tres different d'Age of 
Empire. Avant de vous laisser, je 
voulais aussi vous demander 
deux petits trues. Quand Gen4 



PC va-t-il devenir un journal gratuit ? 
Et pourquoi n'est-il pas un quoti- 
dien ? Reponds correctement, 
sinon... (NdT : Re-censure de blabla) 

Max Rebo #69 

PS : je pourrais te lecher les doigts 
de pieds pour que tu me publies. 

Sinon quoi, avorton ? Tu vas me 
faire les gros yeux ? Que les choses 
soient claires entre nous. C'est 
uniquement parce que tu consens 
ajouer les pedicu- 
res baveux que 
de mon cote je 
m'abstiens de te 
servir une part de 
ma speciality 
la tarte aux baffes. Cela dit, dans 
tous tes bavardages, quelques pro- 
pos ont retenu mon attention. 
Concemant le prix des jeux d'abord : 
entierement d'accord avec toi sur le 
fait que 54 euros representent un 
petit investissement et que le choix 
est souvent difficile. Toutefois, dis- 
toi que pour que tu puisses t'amu- 
ser sur ton PC, des dizaines de 
personnes ont travaille d'arrache- 
pied pendant plusieurs annees et 
qu'elles meritent salaire. D'ailleurs, 
le but de Gen4 est justement d'aider 
les joueurs a faire le choix lorsqu'ils 
se retrouvent devant le « probleme 



le plus difficile a resoudre de leur 
vie ■>. Wofe cependant que tu peux 
aussi attendre quelques mois que 
les jeux que tu convoites passent en 
collection budget. Encore mieux, tu 
peux eviter de me deranger avec tes 
problemes de tresorehe pour t'a- 
dresser directement aux autorites 
competentes : les distributeurs et 
les editeurs. 

Pour ce qui est des photos ratees 
de Gen4, elles relevent plus en 
revanche de ma competence (tu es 
sur que tu ne veux pas une part 
de tarte ? meme une petite ?). 
Contrairement a ce que tu dis, les 
captures ne sont pas mauvaises et 
rendent au contraire parfaitement 
compte du graphisme du jeu. 
J'attire toutefois ton attention sur le 
fait qu'on ne peut pas comparer 
des graphismes en 2D et des gra- 
phismes en 3D : ce serait comme 
dire que la tarte aux baffes, c'est 
moins bon que le souffle aux 
jurons. Mais le mieux, mon petit 
Max, c'est peut-etre encore d'es- 
sayer la demo du jeu pour te faire ta 
propre opinion ... 

Quant a ton idee de faire de Gen4 
un journal gratuit et quotidien, je la 
trouve tout bonnement excellente 
mais je pense que tu ne desires pas 
que ton magazine prefere se trans- 
forme en depiiant publicitaire. Et 
tu rechignes a depenser 
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350 francs (53,36 euros), pour 
acheter un jeu, j'ai comme I'intuition 
que tu ne voudras peut-etre pas nous 
verser les quelques millions de francs 
mensuels qui seraient necessaires a 
/a realisation de ton projet. En tout 
cas, ici, on est tres emballes par ton 
idee et on attend avec impatience 
des nouvelles de ton banquier... 
PS : j'ai deja enleve mes bottes... 

Houga, Houga Teignard ! 

Moi habiter trou perdu pleine fou- 
geres depuis 7 ans. Eux installer 
espace multimedia enfin... Moi 
faire beaucoup de Counter-Strike 
et aussi poser question a tot : 
moi vouloir sur Mafia promener 
partout et massacrer tous. Possible ? 
Jeu marche-t-il sur resolution 800 x 
600, 160 Mo de RAM et carte gra- 
phique Cougar ? 
Quand jeu Mafia sort ? 
Est-ce que jeu Mafia aura add-on ? 
Toi avoir compris moi, si tot pas 
comprendre, moi t'envoyer le dic- 
tionnaire. 

Moi, Al Capone alias JP 



Est-ce que tous Les JP de La Terre ne 
pourraient pas se donner La main et jouer 
tranquiLlement au demineur au Lieu 
d'engorger MA boTte aux Lettres ? 



Pourquoi est-ce que c'est toujours 
dans MA rubrique qu'atterrissent 
ce genre de gravas ? Pourquoi est- 
ce que tous ceux qui veulent savoir 
si le prochain jeu de I'annee tour- 
nera sur leur poubelle se croient 
dans I'obiigation de m'ecrire ? Est- 
ce que tous les JP de la Terre ne 
pourraient pas se donner la main 
et jouer tranquiliement au demi- 
neur au lieu d'engorger MA boite 
aux lettres? Parce qu'il faut que je 
te le dise, mon petit JP, Mafia 
qu'on annonce pour debut mai et 
dans lequel on pourra se promener 
partout en Want pas mal de 
monde, Mafia pour lequel aucun 



add-on n'est pour I'instant prevu, 
Mafia ne tournera bien sur ton PC 
en 800 x 600 que si les program- 
meurs realisent des miracles. 
Imagine en effet une ville extreme- 
ment vaste ou les batiments, les 
voitures et les pietons sont 
en 3D. Realise ensuite que tu 
ne disposes pas d'une vieille 
GeForce 2MX, ni meme d'une 
GeForce de rigueur mais 
d'une bete TNT2. 

Comprends maintenant qu'au mieux 
le jeu sera laid avec une telle carte 
3D et qu'au pire II ressemblera a un 
Slide Show. 
Montre done cette reponse a tes 



parents et propose leur de tondre 
la pelouse et de laver la voiture 
familiale pendant six mois pour 
qu'ils t'achetent une Radeon ou 
une GeForce 3. 

Attends-toi enfin a ce qu'ils te 
disent qu'il est hors de question de 
depenser autant d'argent pour que 
tu puisses jouer a un simulateur de 
gangster oil I'on tue des gens. 
Prepare-toi surtout a te sentir 
seul et incompris. Qui, voila, laisse- 
toi alter. . . 
Ca fait du bien de pleurer... ■ 




□ 
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■ Mon pere refuse d'acheter un 
nouveau PC et I'ADSL. 
Confie-te a la DASS : il y aura 
bien quelqu'un pour /'adopter... 

■ J'en profite pour vous deman- 
der de m'envoyer : Tennis Master 
Series, Moto Racer 3, Monaco 
GP2 et Monster Truck Madness 2. 
J'en profite pour te demander 
ton numero de carte bleue. 

M Tu vas subir la colere du 
lecteur masque. 

Ah ? Et tu comptes faire quoi ? 
Enlever ton masque ? 



Syndicalisme 

Salut la Teigne ! 

Que se passe-t-il ? Cela fait 5 ans 
que je vous lis, 4 que je suis abonne 
et je n'ai jamais vu ca. Deja, 
I' arret de la formule DVD m'avait 
refroidi mais pour le numero de 
Janvier, vous avez fait tres fort : 3 
semaines de retard dans ma boTte 
aux lettres et un seul petit CD avec 
le mag ! Et c'est sans parler de 
I'apotheose de fevrier : pas de 
numero, purement et simplement ! 
Et bien sur, aucune lettre pour nous 
expliquer ce qui se passe, ce qui 







est la moindre des choses a mon 
avis ! Alors voila, je pousse mon 
coup de gueule et sans menacer de 
changer de cremerie, je te le dis : le 
lecteur n'est pas content et la 
revolte gronde... 

Pitbu!l4 

Que c'est attendrissant de voir un 
lombric prendre des airs de pitbull, 
surtout que vous etes nombreux de 
ton espece a tenter la metamor- 
phose. L'idee d'une revolte me 
paraft a ce propos tout a fait 
enthousiasmante car cela fait bien 
longtemps que je n'ai pas donne 
dans le massacre massif d'inverte- 
bres. Toutefois, je reconnais que le 
fait de ne pas paraitre au mois de 
fevrier m'a contrarie : j'avais prevu 
une belle crucifixion de lecteurs et 
me suis retrouve avec mes pieux 
sans matiere premiere a clauer sur 
la croix. De ce fait, je comprends 
un peu ton desarroi et vais tenter 
de mettre les choses au clair pour 
que toi et tes semblables puissiez 
mettre un terme a vos jeremiades. 
En lisant ce numero, tu apprendras 
que le milieu du jeu video a traverse 
ces derniers mois une periode tres 
delicate en France comme dans le 
reste du monde. Que cette periode 
se termine grace a I'arrivee de 
chouettes jeux sur PC et avec la 
sortie des nouvelles consoles. 
Ce que tu ne sais peut-etre pas avec 
ta tete pleine d'eau, c'est que la 
presse specialisee est aussi victime 
de cette crise - comme une bonne 
partie de la presse, tout court 
d'ailleurs - ef que de nombreux 



magazines actuellement en kiosque 
ont un avenir plus qu'incertain. 
Parmi ceux-ci, Gen4 n'a pas ete 
epargne et a du subir une serieuse 
reorganisation pour survivre : des 
gens sont partis, d'autres sont 
arrives et au milieu de tout cela, le 
magazine deja en retard en Janvier 
a du declarer forfait pour le mois 
de fevrier. 

Dis-toi bien que toute la redaction 
est desolee de ce rendez-vous 
manque mais qu'il n'y avait pas 
d'autre choix pour que le magazine 
reparte de plus belle. A present 
que le gros de I'orage est passe, 
Gen4 peut pour sa part envisager 
I' avenir avec plus de serenite. 
C'est le cas avec cette nouvelle 
formule ! 

II n'est d'ailleurs pas exclu que nous 
repassions a deux CD meme si les 
encravates qui decident de la chose 
montrent une belle resistance a mes 
sollicitations musclees. D'ailleurs. 
sur le CD de ce mois-ci, les deux 
jeux de Lankhor et la video exclusive 
du Xbox Lounge te rassureront sur 
le fait qu'a defaut de quantite, on 
mise sur la qualite. Et ce n 'est 
qu'un debut ! Je sais aussi que 
quelques pingres s'inquietent pour 
leur abonnement et les rassure : Us 
ont paye pour 1 1 numeros, ils 
recevront done 1 1 numeros. Quant 
a ton idee de te presenter des 
excuses dans les regies de I'art, 
mon immense misericorde et moi- 
meme sommes tous disposes a te 
recevoir pour ecrire nos confessions 
au fer rouge sur tes piantes de 
pieds. A bientot j'espere. ■ 
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Comite de soutien 



Les gens sont parfois ecceu- 
rants de sympathie : figurez- 
vous que certains d'entre vous 
ont pousse la gentillesse 
jusqu'a ecrire des messages de 
soutien sur le forum. Et d'autres 
ont meme fait pire ! Armes 
d'Hypersnap et d'un logiciel de 
retouche, quelques maiades se 
sont mis a ecrire le nom de 
Gen4 dans tout un tas de jeux 
video. Toute cette stupide com- 
passion fut si spontanee que, 
moi-meme, le Teignard, 
j'en ai eu la gorge serree. 
Ne vous meprenez pas cepen- 
dant, le phenomene n'a dure 
qu'une demie seconde et je me 
suis vite repris. D'ailleurs, pour 
avoir ose me fairs douter de ma 
haine du genre humain, les infa- 
mes responsables de ces bon- 
nes actions vont etre punis, a 
commencer par Auk, 
Ee plus zele de tous. 
En guise de chatiment, ce der- 



nier devra en effet passer a la 
redaction pour subir lui aussi 
quelques abominables 
generosites : une figurine en 
plomb collector representant un 
ore de Warcraft HI ainsi qu'un 
ensemble MotoRacer III 
comprenant un sac, un T-Shirt 
et le jeu en version complete. 
Bien fait pour lui ! 
Et que ses comparses ne 
croient pas s'en tirer a si bon 
compte : Athena, Skywilly, 
DjiGuiGui, Goug, Bourrinator et 
Rockstar sont tous attendus 
pour subir egalement I'outrage 
du kit Motoracer 111. 
Si aucun d'eux n'ose venir.- 
et bien nous leur enverront ! 
lis ne nous echapperont pas 
aussi facilement... 
Quant aux autres, que 9a leur 
servent de lecon : a Gen4, on 
n'aime pas les lecteurs gentils 
et on leur fait bien savoir. 
Le message est recu ? " 
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ABONNEZ-VOUS 




, je m'abonne a GEN4 PC CD-ROM pour 1 1 numeros au prix exceptionnel de 40 € 
(Prix etranger et DOM -TOM :70€). 



Merci de renvoyef ce coupon 
d'abonnement complete a : 



IPC CD-Rom 

Service abonnement 
46, rue de Troyon 

92310 SEVRES 
Tel: 01 46 90 20 00 
Fax: 01 46 90 20 20 

Dtfre valable dans la limits des stocks dispenses. 



Nouvel abonnement 1 Reabonnement 




Adresse de reception du magazine 


Norn: 




Prenom : 


Adresse : 


Code Postal: 

Pays: 
E-mail : 


i i i l Wile : 






Tel: 







Ci-joint mon reglement : Cheque a I'ordre de Computec Media France 
Date et signature (obligatoire) : 



Les donnees de ce bulletin etant traitees informatiquement, vous disposei d'un droit d'acces et de rectification. 

Vous pouvez egalement vous opposer a leur cession ulteneure en nous le precisant par ecrit (conformemeni a la loi iiformatique et Liberies du 06/01/78), 



Avril, le mois de tous les exces. 



Quatre blockbusters en puissance debarqueront sur nos ecrans 
pour avril. Seront respectivement mis en scene : un tueur a gage, 
un mafieux, un mattre du monde et un aspirant Jedi. Du beau linge 
en perspective. De quoi y perdre son sommeil ? 




OPS (3sNS®soa 



Civilization 3 



Un jeu de Sid Meier est toujours 
un evenement en soi. Mais lors- 
qu'il s'agit de la suite de 
Civilization, Tun des tous 
meilleurs jeux de I'histoire, inutile 
de dire qu'on commence a liberer 
son agenda pour les quatre pro- 
chains mois. Devenir le maltre du 
monde et presider a la destinee 
d'une civilisation sur plusieurs 
millenaires risque en effet de vous 
garder un bon moment devant 
votre PC. D'autant qu'en plus 
d'une realisation remise au gout 
du jour, on nous annonce un titre 
plus complet et plus profond que 
jamais... 

Exclusif : A ne pas louper - aussi 
- le suivi-des lecteurs Gen4 qui 
auront rencontre, affronte et dis- 
cute avec Sid Meyer ! 




Mafia 



S'il tient toutes ses promesses, 
Mafia pourrait bien etre I'un des 
jeux de I'annee ! Au cceur de la 
celebre organisation criminelle 
dans les annees 30, ce jeu d'ac- 
tion 3D aux graph ismes somp- 
tueux promet un univers aussi 
adulte que varie. Apres avoir vu 
douze fois Le Parrain et les 
Affranchis, il ne reste plus qu'a 
jouer a la sulfateuse... N'en dou- 
tez pas, Mafia semble etre LE jeu 
qu'il va falloir placer dans votre 
ligne de mire... 




Hitman 2 



Dans un registre voisin de mafia, 
Hitman 2 c'est I'histoire de 47, un 
tueur a gage digne du Crying 
Freeman. Dans le genre Action 
tactique laissant la part belle a 
I'infiltration, le premier volet etait 
deja excellent, mais se voyait 
gache par quelques petits defauts 
d'lA et de gameplay. Certes on ne 
sait pas encore si cette suite a 
gomme ces carences. En revan- 
che, les graphismes sont encore 
plus beaux et les scenarios des 
missions encore plus passion- 
nants. 




Jedi Knight 2 
Outcast 

Apres Dark Forces et Jedi Knight 
2, voila Jedi Knight Outcast. 
Attendu. Un bel euphemisme. Jeu 
d'action en 3D objective ou sub- 
jective mettant en avant les pou- 
voirs de la Force, le bougre est 
cense axer d'avantage le game- 
play sur le maniement du sabre 
laser. Un vrai defi... Si la chose 
est allechante, il faudra toutefois 
attend re encore un peu pour 
savoir si le jeu tient la route. Ou 
s'il n'est qu'une exploitation de 
plus de la juteuse licence Star 
Wars. 
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Medal of Honor 

,ctive 30,34 € Mkm * Mmml S? an e 

ELECTRONIC ARTS 50,90 € 



Clusterball 

tlc 29,90 € 






Starfighter 

ubisoft 45,90 € 
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^Jangez au coeur die J'siciiow \ 

Nightstone 

"10,34 € 



§ V' ! 



Void une habile 
combinaison du jeu de role 
et de la strategie en temps 
reel. En incarnant a tour de 
role 3 personnages 
aux caracteristiques 
uniques, vous plongez dans 
un univers rempli de 
complots, de magie et de 
combats epiques ! 




Vous incamez le Lt. Mike 
Powell, membre 
du V Bataillon de Rangers. 
A travers 20 niveaux bases 
sur des missions militaires 
historiques de la Seconde 
Guerre mondiale, vous 
allez pouvoir vous mesurer 
a I'ennemi. 



Collection Back to games 

9€-letitre 



mimm(: 




Vivez une experience unique : 
un jeu aux frontieres des jeux 
de course, d'arcade et de 
shoot... A bord de votre 
vaisseau vous survolez 
la planete. Au hasard du relief, 
des balles sont reparties le 
long de pistes magnetiques. 
Vous devez en collecter le plus 
grand nombre en un minimum 
de temps. 




Plongez dans I'univers du film 
Star Wars, Episode 1 : la 
menace fantome. Vous allez 
incarner tour a tour trois pilote 
et allez etre projete au milieu 
de I'intrigue. Votre mission est 
de defendre la planete contre 
les attaques de la Federation. 
Les vaisseaux sont ceux du filn 
avec quelques nouveautes. 



Ij L'integrale 
Commandos 

eidos 49,00 € 

Enfin reunis les trois 
episodes du celebre 
Commandos dans un 
meme pack. 
Excellente raison de se 
replonger dans ces 



univers guerriers. Des centaines d'heures de fun en perspective 



Action, simulation, aventure, strategie... Tous les 
genres sont represent.es dans cette collection qui 
propose des jeux qui ont fait leurs preuves. Et a ce prix 
La, vous pourrez tous les essayer ! 



■ Fans de logiciels, 
la Carte Mediashop est 
faite pour vous. 




LE PRODUIT 

FLIGHT SIMULATOR 2002 

Edition profetsionnelle MICROSOFT 

83,69 € 

Flight Simulator est aujourd'hui la 
reference en matiere de simulation de 
vol civil, grace a son realisme, ses 
graphismes et son contenu 
technologique avance. Cette edition 
vous propose un outil de developpement 
Icreez vos propres avions, cockpits, 
paysages...] ainsi qu'un instructeur de 
vol en mode multi joueur. 
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